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ERBE te trae, a través del tiempo, 

la colección grandes clásicos en CD. 
Todo lo que en su día no pudiste tener 
remasterizado hoy en CD, caja grande, 
í manual completo en castellano 
y todo desde 
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' Imprescindible 


omo observadores imparciales de la relación con- 

sumidor/fabricante que se produce en el mercado 

de los juegos de ordenador en nuestro país, no 

podemos dejar de poner nuestra atención en un 

fenómeno que -sin ser nuevo- no deja de resultar 
llamativo: las diferentes velocidades evolutivas que marcan el 
avance por un lado de los juegos de ordenador, y por otro del 
parque de ordenadores que poseen los usuarios. 

A falta de datos fiables que cifren con exactitud el porcen- 
taje exacto de usuarios domésticos que utilizan un 486 y el de 
cuantos un Pentium (dejando a un lado los que conservan má- 
quinas aún menos potentes), no Parece demasiado aventurado 
arriesgarse a afirmar que comparando ambos segmentos, los 
poseedores de ordenadores de última generación son más bien 
minoría que mayoría. 

Curiosamente, y a fuerza de ser sinceros, si revisamos algu- 
nos de los mejores juegos aparecidos en el mercado a lo largo 
de los últimos meses, es fácil comprender que para poder dis- 
frutar plenamente de las virtudes de la gran mayoría de ellos es 
preciso utilizarlos con un ordenador de altas prestaciones. La lis- 
ta es larga: Virtua Fighter, Close Combat, Grand Prix 2, Quake, 
Actua Soccer, Fifa Soccer 96, Wing Commander IV... 

Los fabricantes se cubren en muchos casos las espaldas 
ofreciendo la posibilidad de utilizar los mencionados juegos en 
VGA en lugar de SVGA, o simplemente, eliminar sombras, el 
rellenos de los polígonos o reducir el tamaño de la ventana en 
la que se nos muestra el desarrollo de la acción del programa. 

Bien, las buenas intenciones siempre son de agradecer, pe- 
ro la realidad es que la diferencia de calidad, jugabilidad y so- 
bre todo espectacularidad es tan grande, que en muchos casos 
más que de versión SVGA o VGA se podría casi hablar de dos 
juegos distintos: uno bueno y otro mediocre. 

Lo difícil, con todo, es sacar alguna conclusión definitiva: 
parece que el precio a pagar para tener buenos juegos pasa 
por que los usuarios mejoren sus máquinas. Por otro lado mien- 
tras la mayoría de los juegos se produzcan fuera de nuestras 
fronteras, donde el parque de ordenadores es tan diferente... 


Jose Emilio Barbero 
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Soluciones de Gabriel Knight 2, 
The Flight of the Amazon Queen y "D” 


En portada: 

Close Combat, de Microsoft, 
un juego que reune lo mejor 
de los juegos de estrategia y de 
los war games, se convierte en 
motivo central de nuestra 
portada. 


Urban Runner 


Grand Prix 2 


ortaj 


Los nombres propios del renaciente software espa ión hemos deci 
acercarnos a varios equipos de programación españoles para presentártelos, contarte algo 
sobre los títulos que están produciendo, y sus futuros proyectos. Para romper lanzas en su 


favor, has te tener en cuenta que casi todos ellos trabajan para multinacionales. 


| aventuna/roL Bl 


un intrépido periodista que 
vive de los asuntos sucios de políticos e importantes personalidades. Perseguido como 
principal sospechoso de un asesinato, Max se verá envuelto en una irresistible vorágine de 


Puzzles explosivos. Imagination Pilots te ofrece decenas de horas de entretenimiento con 


24 puzzles intercalados dentro de la adaptación a ordenador de la película “Volar por los 
aires”, protagonizada por Jeff Bridges y Tommy Lee Jones. 


Indiana J 


mo... AS 


Episodios de bolsillo. Un entretenimiento para Windows que propone un retorno a los vie- 
jos juegos de plataformas de 8 bits con el conocido protagonista de las películas de Lucas. 


and His Desktop Adventures 34 
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Civilizaciones peligrosas. Un piloto de alquiler tiene el encargo de transportar a una co- 
nocida actriz a la jungla amazónica para una sesión de fotos. Su avión se estrella y se ven 


Top Secret: Gabriel Knight 1: The Beast VVithin qa. 


La Divina Tragedia. A través de un escalofriante relato, vivirás la experiencia más horri- 
ble que Gabriel Knight ha tenido en su vida, y conocerás la forma en que se libró de la 
maldición del monstruoso Lobo Negro. 


Top Secret: D 56 
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El infierno en la sangre. Con el informe policial y el atestado de los hechos acontecidos 
en el Hospital de Los Ángeles, te proporcionamos todas las claves que llevaron a Laura 
Harris por un tortuoso sendero que acabaría para siempre con su familia. 
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Battle Arena Toshinden 
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A tortas y a locas. Los mejores guerreros del Japón han finalizado sus entrenamientos. 
tóricos de poder y soliviantados por la inminente competición, todos se preparan para 
combatir en una arena secreta. 


La hora del depredador. Una raza alienígena procedente de las profundidades del espacio 
exterior utiliza a los seres humanos como huéspedes para reproducirse. Acaba con la ame- 
naza antes de que la humanidad quede condenada para siempre. 


Una lluvia de fuego. La acción y la ausencia de saturación gráfica son los dos elementos 
primordiales de este arcade que ofrece opciones muy novedosas, como la posibilidad de 
entrar en una nave nodriza en vuelo para repostar armamento y combustible. 


Ese dulzón sabor a sangre... Las razas más brutales y salvajes se han reunido para partici- 
pa en el campeonato más sangriento del universo. Violencia y gore desatados hasta unos 
ímites inverosímiles. 


COMPUT 


GAMING WORMS 


EDICION ESPAÑOLA DE LA REVISTA DE JUEGOS DE ORDENADOR N' 1 EEN 


A 
¡Super-Sonic-O! La conversión del juego de consola y recreativas, trae al PC a uno de los 

protagonistas indiscutibles del mundo Sega. Múltiples niveles de plataformas y mundos 
3D para un erizo muy veloz. 


6 Léeme.bat 
-—— 70. Lo más caliente del verano para tu 
Pregunta primero, dispara después. Así es, por primera vez en un juego tipo Doom, el ar- ordenador: novedades, proyectos 


en desarrollo, breves incursiones 
en algunas compañías y nuestra 
rampa de lanzamiento. 


gumento y la trama priman sobre el componente arcade. No debes matar a todo el que te 
encuentres, y tampoco puedes fiarte de todo el mundo. 


Return 


De vuelta a la infancia. Rejuvenece durante unos momentos y vuelve a las salas de re- 8 Interfaz 
creativas para jugar con cuatro clásicos que en su día fueron favoritos: Galaxians, Pac-Man, Todas tus dudas resueltas en nues- 
Dig Dug y Pole Position. tra sección de correo con el lector. 


Si esperas trucos para tu juego fa- 
vorito, ten algo de paciencia, que 


todo llegará. 
DEPORTES 


4 10 Zona Beta 


Bienvenido Mr. Thomas. Acércate, de la mano del bate; más aclamado de la liga, a Las primeras impresiones sobre los 
uno de los deportes que más dinero mueven en los Estados Unidos. Aprende sus reglas y lanzamientos que llegarán con el 
agarra el bate bien fuerte. final de las vacaciones, todos ellos 
a punto de salir de los hornos de 

76 sus respectivos editores. 


algunas aportaciones particulares de los creadores de este título, esta vez no hay licencias 28 Reviews 


¿Estará bien este juego? ¿Será me- 

jor aquél otro? Nuestras apre- 

ciaciones sobre las novedades que 

aparecerán en las tiendas este mes 

te servirán como guía para ver por 

ti mismo lo bueno y lo malo de ca- 
78 da una de ellas. 


dial de Fórmula 1 con una de las simulaciones más completas y fáciles de manejar que se 98 Top CGW 

El ranking que elaboramos mes a 
mes, siempre con tus votos, de los 
cincuenta juegos que más te gus- 


AS tan. 


Close Combat 82 


En la línea de fuego. Microsoft te mete de lleno en los juegos de PC con este soberbio 
juego de estrategia que te transportará a la Segunda Guerra Mundial. Se acabaron los he- 
xágonos en favor de un interfaz mucho más amigable y una acción fluida. 


War College 86 


Más simulación que estrategia. Con este tutor de grandes batallas, aprenderás a pensar 
como los grandes estrategas de la Historia. Mediante una ambientación sumamente rea- 
lista, librarás innumerables batallas en muy diversos escenarios. 


Deadline 88 
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Acción antiterrorista. Como espejo de la vida real, este completo título te convertirá en 
un experto jefe de brigada antiterrorista. Haz que tu ciudad sea la más segura del mundo 
y acaba con la amenaza de la violencia. 


Este mes 


te regalamos EGYPTIAN QU 
Chaos Overlords AOOAIInONOnRornrnrrconranororcrcercorrorccrocrsccorocrconors sovono a EN. i Encontrarás las instrucciones 


El futuro es el caos. Las mafias dominan el mundo. Los Señores del Caos, tras eliminar to- 
da oposición gubernamental, luchan encarnizadamente entre sí por hacerse con el poder. 
¿Quién será el vencedor? 


Amok 


(o) t 


sta distribuidora saca al mercado 

una nueva línea denominada 

“Colección Grandes Clásicos : di 
Erbe en CD”. Con precios a partir de 1.995 pts. en adelante, apare- 
cerán títulos como A-Train, Heart of China, todos los SIM de Maxis 
(Sim-Ant, Sim-City, etc.), King's Quest V y VI, Larry 6, Space Quest 
5, Quest for Glory III, y Laura Bow. También está ya disponible 
“Madrid”, un paquete de escenarios para Flight Simulator que per: 
mitirá a los pilotos disfrutar del espacio aéreo 
de la capital del reino por un precio de 4,900 


2 pts. 


Ciberespacio en cine 


ilmayer Internacional estrenará el día 9 

de Ágosto El Cortador de Césped 11: 

Más allá del Ciberespacio. En esta secue- 
la, Jobe que al final de la primera parte se que; 
dó perdido en las líneas telefónicas= aparecerá 
de nuevo para intentar dominar el mundo a través de los sistemas in- 
formáticos. Mediante la creación de un nuevo chip, Jobe intentará des- 
truir el mundo físico y obligar a la humanidad a vivir en el ciberespacio. 
Un grupo de adolescentes liderado por una prestigiosa doctora y el pa- 
dre del ciberespacio, serán los héroes que deban impedirlo. Los efectos 
especiales y las escenas generadas por ordenador son impresionantes, y 
superan enormemente los que se pudieron ver en la primera película. 


ew Software Center ha firmado un contrato de distribución 
con Scavenger, una productora que saltó al estrellato en la 
E3 del año pasado. Todos sus títulos poseen entornos 3D y 


32.000 colores, y la velocidad 
de imágenes por segundo es 
lu de 30. Los primeros 4 juegos 
serán: Amok -un juego futuris- 
q ta con múltiples 
misiones en las 
que un robot des- 
plegará un potente 
armamento para 
eliminar a los inva- 
sores del planeta-, 
Scorcher  -trepi- 
dantes carreras Cl- 
bernéticas-, Into the Shadows 
-un guerrero ha de luchar contra las hordas del mal que habitan un 
castillo-, y Mudkicker -al volante de un Escarabajo recorrerás un 
mundo de fantasía poblado por peligrosos predadores-. 


asta siete jugadores podrán participar en una conquista pla- 
netaria, vía red o Internet, con Deadlock, el título que Ac- 
colade, a través de Warner, prepara para este otoño-invier- 
no. El jugador asumirá el papel del líder de una colonia espacial que 
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Deadlo, ch 


compite por el dominio 
planetario mediante es- 
trategias  cconómicas, 0 ++55k 
culturales o militares. Gráficos. AA 
3D, seis razas alienígenas y la humana, men- A 
sajes por la red y un elevado nivel de tensión y competitividad 

para un título que desarrolla las ideas de Civilization y Command $ 
Conquer, 


arece que al fin Magic: The 

Gathering está listo para 

ser recibido por todos los 
fans del juego de cartas. El mundo 
de Shandalar, diseñado por Sid 
Mcier, será el escenario de la aven- 
tura, y en él se encontrarán extra- 
ñas criaturas y se combatirá con ? ' dl 
malvados hechiceros. Se incluirán todas las cartas de la 4* edición, así | 
como 28 inéditas que jamás se han impreso y 12 nuevas del plano As- 
tral exclusivas del juego de PC. Correrá bajo Windows 95 e incluirá un 
tutorial para guiar a los novatos en el aprendizaje del juego que ganó 
millones de adeptos al mundo de la 
fantasía hace poco más de dos años. 


+: CatFight v1.0 


raque es una distribuidora 

ubicada en las afueras de 

Madrid que aunque hasta 
ahora se hacía centrado únicamente 
en productos eróticos interactivos, ha 
dado un pequeño salto hacia los juegos -aunque 
las protagonistas de los mismos sigan siendo su- 
culentas mujeres. Los tres primeros títulos son 
CatFight —un juego de lucha con artes marciales 
en el que participan 10 ariscas gatas, Club 21 
—el casino de PC no apto para menores—, y Alley Cats —un juego de bo- 
los con aderezos eróticos—. 


Los demonios de Blizzard 


stá en preparación un prometedor título que los creadores de 

Warcraft 11 han querido denominar Diablo. El jugador podrá 

escoger entre tres tipos de personaje: guerrero, mago o ar- 
quero, y se adentrará en una crip- 
ta y más tarde en diversos laberin- 
tos donde combatirá con numero- 
sos monstruos hasta llegar por fin 
ante el malvado demonio Diablo, 
que destruyó la aldea del protago- 
nista. Mezcla de aventura, acción 
y rol, Diablo tendrá un “Web si- 
te” gratuito en Internet para po- 
der jugar, y ofrecerá gráficos 3D 
con todo lujo de tecnologías que 
me de él todo un impacto vi- 
sual. 
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El bimestre de 
Microsoft 


| a poderosa multinacional se E de 

adentra de lleno en el terre- / a ni 
dl no de los juegos de ordena- y ¡FZ 

dor y prepara una auténtica avalancha de títulos para los meses A Novalogic JAN 
de Octubre y Noviembre. Deadly Tide será un arcade de raíl, tipo Re- into the Shadows 
bel Assault 2 o The Hive, y en él han trabado los equipos que crearon Scavenger 09/96 
los gráficos 3D para las series de televisión “SeaQuest” y “Star Trek: Lands of Lore Il 
La Nueva Generación”. Hellbender será un juego de acción muy pa- Westwood 11/96 
recido a Fury 3, con un sólido guión de ciencia ficción narrado por M.D.K. 
Gillian Anderson (Scully en Expediente X), e incluirá opciones multi- Interplay 12/96 
jugador. Monster Truck Madness llevará al PC la primera simulación Starcraft 
de carreras de los monstruosos 4x4 americanos, cuyas ruedas doblan Blizzard 11/96 
en altura a un coche. NBA Full Court Press contará con los equipos TFX23: Liahtni Stril 
y jugadores reales de la NBA para ofrecer al jugador apasionantes en- A 
cuentros de 5 contra 5, y para su desarrollo se ha contado con el ase- raja td 
soramiento de entrenadores y jugadores de la liga americana. Todos The City of the 
estos títulos aparecerán previsiblemente en Octubre. Para el mes de Lost Children 
Noviembre, están programados GEX -un entretenido arcade de pla- Psygnosis 
taformas que nos ofrece un paseo por el mundo de las películas de se- Tomb Raiders 
ric B-, Flight Simulator para Windows 95, y Microsoft Golf 3.0. Para Domark 


el 97 se preparan The Condemned y Age of Empires. 


Teletipo 


id Meier abandona Microprose junto con Brian Reynolds y Jeff | 
Briggs para fundar su propia compañía, Firaxis Software. 


p ower Play Hockey 96 se retrasa hasta el año que viene, y parece ser en 
cambio, que será la edición del 97 la que salga este año. | 


| 
C ongo ya está disponible en las tiendas, y Bermuda Syndrome | 
-en castellano- lo estará en el mes de Setiembre. | 


¡MODA AMANDA! 
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Me gustaría saber cuales son -si es que 
están trabajando en algo- los últimos 
proyectos que está desarrollando Lucas 
Arts. ¿Algún dia tendremos la opor- 
tunidad de jugar Alone in the Dark 
IV? ¿Que tipo de CD y tarjeta de so- 
nido recomendarinis para un pen- 
tinm: 4X, 6X, 8X, y Soundblaster 16 
ó 32? 
Rubén Pardo 
Salamanca 


E n la factoría Lucas, están traba- 
jando actualmente en varios pro- 
yectos: Afterlife, Jedi Knight y Mon- 
key Island entre otros. Por otra par- 
te, esperamos en un futuro próximo 
poder disfrutar de la cuarta parte de 
Alone in the Dark. En cuanto a la 
compra de CD y tarjeta de sonido, 
eso deberás elegirlo tu mismo, de 
acuerdo con tus posibilidades. Pode- 
mos aconsejarte que los CD de 4X, 
quedarán pequeños en poco tiempo, 
así pues, ve por un CD de velocidad 
superior. En cuanto a la tarjeta de so- 
nido, están saliendo continuamente 
versiones mejoradas y es difícil elegir 


porque algo que hoy es bueno, den- 
tro de un año estará muy superado. 
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Tengo un pentium 100 y he adquirido 
recientemente unos juegos que funcio- 
nan bien en modo VGA, pero que al 
pasar a SVGA corren más despacto y 
saltan algunos frames. El problema 
está en que quiero hacer que fluyan a 
su velocidad normal en modo SVGA. 
¿Podría conseguirse cargando algu- 
nos controladores de la PCI que me 
ventan con el ordenador o cambiando 
la configuración de la BIOS? 


Alberto Solana 
Barcelona 


C omo bien sabes, es normal que 
un juego corra más aprisa en 
VGA que en SVGA, aunque esto de- 
pende en gran medida de la compleji- 
dad del mismo. A veces, viendo las 
opciones, puedes desactivar sombrea- 
dos o detalles en un juego. Con esto 
consigues mayor rapidez, pero peor 
aspecto visual. No obstante, te acon- 
sejamos que compruebes si tu tarjeta 
gráfica es buena y sl los controladores 
están activados. Como último conse- 
jo, haz que un técnico especializado 
revise la configuración de la BIOS. 


Ouisiera saber algo de las versiones de 
la saga Ultima más recientes, ya que 
sólo conozco hasta Pagan Ultima VIII. 
No he vuelto a saber nada de esta serie 
de juegos y me interesaría mucho saber 
si5se va a lanzar una novena parte. 
Ouisiera formular unas preguntas 
acerca de KlikPlay: ¿Se trata de un 
compilador? ¿Puede ser un lenguaje de 
programación? ¿Existe algún juego 
que haya sido realizado en todo o en 
parte con este instrumento? 


Francisco Javier González 
Madrid 
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n cuanto a las recientes versiones 

de la saga Ultima, debemos decir 
que Serpent Isle, es la que podría- 
mos llamar parte novena, ya que se 
editó después de Pagan Ultima VIIL: 
la que tu has jugado. En cuanto a 
Klik8Play, debes saber que se trata 
de una herramienta para crear juegos 
de una forma fácil y con resultados 
divertidos a nivel usuario, pero se 
trata de una herramienta para hacer- 
los, no es un lenguaje de programa- 
ción y los resultados son muy bási- 
cos. Esta herramienta puedes adqui- 
rirla en una tienda especializada en 
temas informáticos. 


Nota de la redacción 

Hemos recibido en nuestra redacción 
un número considerable de cartas so- 
licitando pistas sobre Lost in Time, 
Ring World, Fascination y The Di, 
que atribuimos al desconocimiento de 
ciertas circunstancias por nuestros lec- 
tores. A saber: las soluciones de estos 
juegos han sido publicadas en diversos 
medios: Las de Lost in Time, Rimg 
World y Fascination se incluyeron en 
el CD” regalado con el número 6 de 
nuestra revista, y en el número 4 se 
publicó un Top Secret con la solución 
de The Dig. Espero que con esto que- 
den resueltas vuestras dudas. 
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El fenómeno 
se acerca 


asta ahora los juegos tipo 

Doom poseían siempre 
unas características bastante si- 
milares, y algunos de ellos daban 
un pequeño paso hacia adelante 
con innovaciones más O menos 
portentosas: gore, nuevos movi- 
mientos, entornos de juego no- 
vedosos, gráficos muy trabaja- 
dos... 

A pesar de que todos pre- 
sentaban un escenario tridimen- 
sional, y criaturas de aspecto 
igualmente “realista”, éstas eran 
simplemente constructos - bidi- 
mensionales que nunca hacían 
giros completos. Pocos títulos 
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definían los juegos de luces y 
sombras de forma que recorrer 
los laberintos se convirtiese en 
un espectáculo visual. Los esce- 
narios siempre han adolecido de 
un movimiento notablemente 
imperfecto, y las ilustraciones 
que cubrían las paredes nunca 
destacaron por su belleza cuan- 
do se acercaban a la cámara. 

Quake terminará con todas 
estas imperfecciones, avanzando 
un enorme paso en el género. 
Los escenarios son gloriosos en 
su definición, animación y movi- 
miento, produciendo una sensa- 
ción de realismo increíble por 
haber cuidado el detalle más pe- 
queño. A ello hay que añadir la 
renovación de los personajes, 
que por fin son tridimensionales 
con todo lo que ello implica. En 
realidad, todo el aspecto visual 
de Quake roza la perfección. 

El jugador se ve inmerso de 
inmediato en una perspectiva de 
primera persona apoyada por la 


renderización 3D basada en po- 
lígonos, y tiene que poner todos 
sus sentidos en lo que alcanza a 
ver desde donde está para actuar 
en consecuencia. Además debe 
recordar apuntar bien y los pasi- 
llos que ha recorrido. ¿Por qué? 
Pues resulta que para añadir rea- 
lismo en favor de los viciosos del 
género, se han suprimido dos 
importantes opciones que venían 
siendo habituales desde Doom: 
el mapa automático y el hecho 
de que hay que apuntar perfec- 
tamente al objetivo pata lograr 
un impacto. En títulos anterio- 
res, mientras el personaje dispa- 
rase hacia la zona en que había 
enemigos, el ordenador se en- 
cargaba de forma automática de 
calcular la trayectoria correcta 
para acertar. Con Quake esto 
se ha terminado, NECESITAS 
apuntar si quieres sobrevivir. 

La desaparición del mapa cs 
un hecho que tiene su lógica: si 
se puede ver el recorrido hecho, 


y en él aparecen representados 
los enemigos, no existe el sus- 
pense de no saber qué hay detrás 
de la siguiente esquina. Aunque 
parezca mentira, este efecto está 
conseguido de una forma devas- 
tadora, y efectivamente, la pri- 
mera vez que se juega se acerca 
uno con mucho cuidado a las es- 
quinas y recovecos para no sufrir 
un susto y no perder la vida, ya 
sea por infarto o víctima de una 
sierra mecánica. 


Los niveles de gore también 
han sufrido ciertos cambios. En 
Quake, lo más común es ver có- 
mo un ogro revienta literalmen- 
te en pedacitos que se esparcen 
por toda la sala, dejando que la 


Build ha muerto 
- Sofware no tiene intención de lanzar al mercado un editor de 
Í niveles o mapas para Quake, aunque si permitirá que los pro- 
gramadores más avezados dispongan de las especificaciones necesa- 
rias para generar sus propios niveles. Si esto no fuera así y el editor 
se lanzase de forma masiva, más del 95% de los usuarios carecería de 
las herramientas y el software adecuado para ponerlo en marcha. 
Para el equipo de desarrollo, Build es un atraso que impide la 
utilización de ciertas tecnologías, por lo que se ha creado un nuevo 
engine” que permite implementar dentro de los escenarios, ele- 
mentos realmente asombrosos. 
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cabeza caiga rodando por las es- 
caleras mientras un brazo se 
queda pegado a la barandilla re- 
cubierto de sangre. Las armas 
clásicas, como el rifle de dos ca- 
ñones, estarán presentes, pero 
también habrá algunas nuevas 
como el lanza-granadas. Un fa- 
buloso arsenal que desmembra- 
rá a todo enemigo que se ponga 
por delante. A falta de munición 
para cualquiera de ellas, el héroe 
esgrimirá un hacha que conver- 
tirá la decapitación en el plato 
fuerte de cada día. 

Para todos los que ya están 
dentro del mundo de Internet, 
Quake ofrecerá la posibilidad de 
jugar a través de la red, al igual 


que vía serie o mó- 
dem. Se está traba- 
jando en una rutina 
que permita el acce- 
so de espectadores a 
las partidas multiju- 
gador. 

Cuando estés le- 
yendo estas líneas, 
muy probablemente 
puedas ir a una tien- 
da y adquirir ya tu 
propio Quake, ya 
que si se respeta la 
fecha de lanzamien- 
to, el 2 de agosto 
arrasará en las estan- 
terías de todo el 
mundo. 
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John Carmaci, 
el cerebro de Qualke 


unque sigue escribiendo algunas líne 
ódi ra Quake, John Carmack no pien- 

sa ya en él, sino en la secuela. Nuestros planes 
más inmediatos: son trasladar las herramientas | 
wistentes o la plataforma de Windows NT, y desa- 
rrollaa muevas herramientas y tecnología que se m-' 
troducirón gradualmente para desarrollar y 
nar Ouake 1. Mi objetivo es facilitar la creación 
de contenidos al resto del equipo de id.? 

El uso de Direct Color (color real) en lugar 
de paletas de color á uno de los cambios | 
fundamentales de cara al futuro. Direct Color | 


tos de iluminación y peque- 
r luces 


a más envolvente. 

mack asegura que “Quake será el último 
juego de id basado en polígonos planos. En el futn- 
ro utilizaremos geometrías macho más avanzadas ' 
que permitirán a los programadores especificar la $ 

curvatura e incluso la textura de las superficies. 
“Como Doom, Quake es muy bueno con los 
entornos de interiores, pero bajo el cielo no es todo 
lo bueno que nos gustaria.” Para cubr ens; 


pecto, Carmack está estudiando la posibilidad de | 
emplear paisajes fractales que recrecn vistas exte- | 
riores realistas. 
Incluso con las nuevas tecnologías los perso- 
najes seguirán utilizando polígonos, ya que otras ; 


tecnologías, como la tipica rene ación voxel | 
por software, son relativamente pobres con las 
perspectivas. No generan uma sensación conven | 
cente de cercr o lejos de la misma forma en que lo 
hacen los polígonos.” Carmack cree que en el fu- 
turo se utilizarán el doble de polígonos para de- 

los personajes. “Los modelos que hemos | 
utilizado en Quake tienen entre 200 y 500 po- : 
lígonos por figura, cifras que crecerán en cierta 
medida en Quake Il, pero para cuando tenga- 
mos la siguiente generación de nuestra propia ; 
tecnología, un personaje medio tendrá 1000 
polígonos.” 

1 : que Carmack no sólo pretende asal- ; 
tar las mentes de los jugadores de todo cl mun- 1 
do en los próximos años, sino también sus bol- 
sillos. 
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The Pandora 


Directive 
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The Pandora 


Directive 


El gobierno 
niega todo 
coriocimiento 


A unque no suelen ser muy 
representativos, los núme- 


ros de Pandora Directive hablan 
por sí mismos: tres historias dife- 
rentes, siete posibles finales, dos 
niveles de dificultad y 6 CD's 


para almacenarlo todo. Este tí- 
tulo compartirá con su predece- 
sor, Under a Killing Moon, al- 
gunos de sus protagonistas, co- 
mo Tex Murphy. A pesar de 
esto, según la productora no de- 
be considerarse como una conti- 
nuación del exitoso título del 
94, sino como algo totalmente 
diferente debido a la diferencia 
argumental. 

La civilización Maya y el caso 
Roswell son los centros neurálgi- 


cos en torno a los cuales se desa- 
rrollará toda la trama argumen- 
tal, combinando vídeo en tiem- 
po real con gráficos en alta re- 
solución. Enigmas, puzzles y 
diálogos serán el hilo conductor 
de una aventura en la que el pro- 
tagonista presta sus servicios a un 
excéntrico anciano para localizar 
a un desaparecido amigo de éste. 

El asunto se complica cuan- 
do Tex Murphy descubre que el 
objeto de su investigación, Tho- 
mas Mallory, 
trabajó en la 
base militar de 
Roswell en la 
misma época 
de la aparición 
del OVNI, y 
que de hecho, 
era el respon- 
sable de la tra- 
ducción del 
lenguaje alie- 
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nígena. A medida que averigua 
más y más cosas, Tex se acerca a 
su destino final: la península del 
Yucatán, corazón de la civiliza- 
ción Maya. 

Septiembre, cómo no, será el 
mes de lanzamiento de este jue- 
go, ya que todas las compañías 
están retrasando la aparición de 
sus títulos para arrancar el nuevo 
curso con fuerza. Será pues en- 
tonces cuando podamos descu- 
brir los secretos de este título... 


Lo mejor 
de los rusos 


la oy día, el Hind está al ser- 
vicio de más de veinte na- 
ciones de todo el mundo, y gra- 
cias a Digital Integrations e 
Interactive Magic, también apa- 
recerá en el PC dentro de unas 
semanas. Este nuevo simulador 
se ha planteado como la secucla 
del magnífico Apache, y utilizará 
el mismo núcleo de programa 
de forma que el usuario se en 
cuentre ante un entorno suma 
mente familiar, 

La estructura de menús de 
Hind no tendrá demasiadas no- 
vedades con respecto a la de 


Apache, y ofrecerá una opción 
de entrar en combate rápida- 
mente que dejará al usuario a los 
mandos de su Hind en medio de 
una batalla con un objetivo mar- 
cado y un misil preparado para 
hacer impacto. Esta modalidad 
seguirá una rutina bastante arca- 
de, con puntuaciones y un único 
objetivo que será destruir todo 
lo que se encuentre. También 
servirá como modo de práctica 
antes de entrar en asuntos más 
serios. 

Una vez que el jugador se 
haya hecho con los mandos, po- 
drá disfrutar de una considerable 
serie de misiones o embarcarse 
directamente en una larga cam- 
paña que proporcionará un 


buen núme- 
ro de horas 
de juego. Af 
ganistán, Pa- 
kistán y Co- 
rea serán los 
tres escena- 
rios para vo- 
lar y comba- 
tir al enemi- 
go. 

En lo re 
ferente al as 
pecto visual, 
los gráficos 
SVGA serán 


esencialmente los mismos que 


en Apache, con polígonos som 
breados con “Goureaud”, aun 


que sin texturas mapcadas en el 
escenario —lo que supondrá una 


pérdida de  realismo-. 
Aunque pueda parecer 
que Hind no será más 
que una leve actualiza- 
ción de Apache, habrá 
que esperar un poco pa- 
ra comprobarlo. 


cierta 
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Ripley ha perdido 
contacto con los 
colonos del sistema 
LV 426. La Compañía 
la ha enviado alli para 
averiguar qué ha 
ocurrido. Seguramente 
sea un problema de 
comunicaciones... 

¡No, han vuelto! 


Alen Trilogy 
Editor: Acclaim 
Distribuidor: Arcadia 
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¿Alien 


a la reina 


C on un entorno Doom, este 
título que será una adapta- 
ción de la versión de PlaySta- 


tion, llevará al jugador por múl- 
tiples niveles plagados por todo 
tipo de aliens en todos sus esta- 
dios de desarrollo. La pesadilla 
de Ripley ha vuelto a hacerse 
realidad, y en sus manos está el 


os6 


assasont dl 


on 


que la raza alieníge- 
na más peligrosa ja- 
más conocida se ex- 
tienda hacia otros 
asentamientos  hu- 
manos. 
La atmósfera de 
oscuridad y agobio 
presente en la trilo- 
gía iniciada por Rid- 
ley Scott con Alien: 
el 82 Pasajero, ha si- 
do llevada con la 
máxima fidelidad al ordenador. 
A pesar de emplear la base de 


oss ll 
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movimiento utilizada en innu- 
merables juegos tipo Doom, 
Alien Trilogy promete tener un 
algo muy especial que lo hará 
sobresalir por encima de todos 
los clones del título de id Soft- 
ware: una ambientación única 
que obligará al jugador a pensár- 
selo dos veces antes de doblar 
una esquina. 

Aunque lo que se ha visto de 
momento no ofrezca un aspecto 
gráfico especialmente bueno, 
habrá que esperar a que salga la 
versión definitiva para compro- 
bar la calidad gráfica, ya que la 
del juego en sí no parece gene- 
rar duda alguna. Habrá sorpre- 
sas muy desagradables que pro- 
vocarán un gran impacto en el 
jugador, al mismo tiempo que 
harán las delicias de todos los se- 
guidores de la serie (por ejemplo 
ver cómo un alien recién salido 
de su cuerpo anfitrión o del hue- 
vo se pega a la cara del protago- 


nista). Dentro de poco, la pesa- 
dilla será realidad. 


Subiendo 
de tono 


U n enfermizo voyeur se pasa 

el día observando a sus ve- 
cinos desde el refugio de caza de 
su abuelo, tomando fotos y vi- 
viendo sus vidas en lugar de la 
suya. Además de espiar las inti- 
midades de los habitantes de 
una lujosa mansión, el protago- 
nista será testigo de un asesina- 
to. ¿Podrá detener al asesino? 
Todos los sospechosos y sus ac- 
ciones —no importa lo privadas 
que sean—, están completamente 
disponibles para poder contem- 
plarlas. 

El objetivo de Voyeur II será 
impedir el asesinato de Elizabeth, 
una de las vecinitas interpretada 
por Jennifer O”Neill-, y descu- 
brir al asesino de Everett, propor- 
cionando al Sheriff pruebas sufi- 
cientes como para poder incul- 
parle y encerrarle de por vida. 


Puzzles y una trama muy 
húmeda con unas tórridas imá- 
genes para una secuela que verá 
la luz en Septiembre, bajo el for- 
mato de película interactiva 
combinada con gráficos cn alta 
resolución. 


Monty Python 
G< The Quest for the Holy Grail 


Los caballeros 
de la mesa 
cuadrada 


T ras el estruendoso desastre 
de “Complete Waste of Ti- 
mec” (Una Completa Pérdida de 
Tiempo), de los Monty Python, 
aparece este nuevo título que 
cambia radicalmente de estruc- 
tura y diseño para resultar más 
atractivo y entretenido. 


Con una locura tras otra, co- 
mo ya es habitual en los conoci- 
dos humoristas británicos, los 
Caballeros de la Mesa Cuadrada 
salen en busca del Santo Grial. 


Gráficos mezclados con vídeo y 
digitalizaciones, e incluso unas 
escenas del guión original que 
jamás se rodaron y se han inclui- 
do como extra exclusivo para es- 
te juego, son algunas de las ca- 
racterísticas de lo más descarado 
que se ha visto en mucho tiem- 
po en el ordenador. 

En muy poco tiempo, 
Monty Python 8z The Quest for 
the Holy Grail estará a la venta 


haciendo las delicias de los fans 


del grupo británico. Mucha 
sangre y gore acompañarán al 
peculiar humor que ofrece este 
producto. Un buen ejemplo de 


ello es la versión del Tetris que 
incorpora el juego, en la que las 
piezas son cadáveres que se pue- 


den girar y amontonar para 
conseguir hacer muchos pun- 
tos. Por desgracia para algunos 
ciudadanos, a veces se cuelan vi- 
vos en el carro de los muertos. 
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Monty Python $ 
The Quest for the 
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Distribuidor: BMG/Erbe 


- 17. 


Zona 


¡Miralo! ¿No es una 
preciosidad? Acaricia 
con cuidado el 
volante, siente en tu 
mano el frío tacto del 
aluminio pulido en la 
palanca de cambios, la 
suave presión sobre el 
pedal del acelerador... 


Secereamer 2 


Editor: Virgin 
Distribuidor: Virgin 


En realidad, sentir la 
hierba al pisar es la 
única sensación que 
falta en este juego. 

Con un gran número 

de opciones, y múltiples 
perspectivas y vistas, 
será más fácil que un 
partido de verdad... 
sobre todo para quienes 
somos un peligro público 
con un palo en las 
manos. 


Limli«s LS 
Editor: Access/Domark 
Distribuidor: Proein 


sho 


Un temblor 
bajo los pies 


p ues no, no te duele la cabe- 
za por la resaca, sino por la 
presión a la que se ve sometido 
tu estado de reposo contra la 
brutal aceleración del coche que 
pilotas. Una sensación que no es 
extraña del todo y que ya pudis- 
te experimentar en la primera 
parte de éste juego. 
Con pocas variaciones res- 
pecto de su predecesor, Screa- 
mer maximiza en su segunda 
entrega las prestaciones de la 
SVGA creando entornos perfec- 
cionados que inundan de cali- 
dad los decorados del juego. Las 
siluetas mejoradas de los coches 
y nuevos circuitos son algunas 
primicias que podemos adelan- 
tarte. Por lo demás, la configu- 
ración de la pantalla de juego, 
sigue siendo prácticamente la 
misma: vueltas, cronómetros, 
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Links LS 


¡Siente el . 
césped bajo 
tus pies! 


L inks es un juego de golf di- 
rigido tanto a los puristas 
como a los principiantes. Desa- 
rrollado en colaboración con 
Arnold Palmer, combina gráfi- 
cos pasmosos, un juego convin- 
cente y un intuitivo interface; 
elementos estos que contribu- 
yen al nacimiento de una nueva 
generación de juegos de golf. 
Destacan sus múltiples vistas de 
cámara: alzada del hoyo, plano, 
varias perspectivas y la imagen 
del juego propiamente dicha. 
Todas ellas, al haber sido reali- 
zadas con ventanas en Win- 
dows, pueden ser colocadas 
donde se quiera en el monitor. 
En cuanto a los colores, 
16.5 millones y una resolución 
de 1280 x 1024, serán suficien- 
tes para traer a tu PC toda la su- 
tileza del colorido del campo. 
En el apartado de los jugadores 
podrás hacer uso de la red o el 
módem para amenizar tus parti- 
das. Además. el juego no se 


cuenta revoluciones, cuenta ki- 
lómetros y marchas. 

Como puedes imaginarte, la 
utilización de un equipo poten- 
te volverá a ser el inconveniente 
obligado para exprimir el rendi- 
miento del juego hasta el final. 
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¿Quizá más acción y sobre todo 
velocidades hasta el límite tanto 
de la máquina como del piloto? 
No nos queda más remedio que 
rogaros un poco de paciencia, 
se aproxima a toda velocidad un 
reportaje revelador. 


complica a la hora de usar 
las funciones de sus man- 
dos: no necesitarás memori- 
zarlas, puesto que al poner 
el cursor sobre un botón 
aparecerá un bocadillo con 
la función que tiene esa te- 
cla. ¡Por cierto!, ¿tienes 
pantalones de pinzas y al- 
gún polo? 


Savoir Faire 


E n éste juego la filosofía del 
concurso televisivo  fran- 
cés,ha sido volcada al PC. Todo 
se reduce a llevar a cabo con éxi- 
to determinadas pruebas que irán 
apareciendo a lo largo de un re- 
corrido predeterminado por el 
interior de Fort Boyard. Jugarás a 
ratos como protagonista activo O 
como acompañante del mismo. 


En el programa, las escenas reales 
en vídeo digital están intercaladas 
con las fases de juego, realizadas 
por ordenador. Los movimientos 
en estas últimas, están construi- 
dos en 3D pero no calculados en 
tiempo real, aunque son fantásti- 
cos. No en vano, los franceses 
trabajan como pocos el software 
para infografía desarrollado sobre 
Silicon Graphics. 

Sobresale por su perfección el 
tratamiento  huma- 
no, que está muy lo- 
grado a lo largo de 
todo el juego, así co- 
mo la calidad de mo- 
delado en lo que a 
estructuras  edifica- 
das, Objetos, am- 
bientes, etc. se refie- 
re: muy buena téc- 
nicamente, aunque 
todavía no sea una 
cosa de “otro mun- 
do”. Excelente pinta 


Total Mania 


Guerras 
Cyborg 


p arece que las reminiscencias 
de Crusader y Syndicate no 
se terminaron con Gender Wars, 
puesto que Total Mania está a 
punto de lanzarse al mercado. 
Da la impresión de que este tipo 
de arcade combinado con estra- 
tegia está calando hondo fuera 
de las fronteras españolas, y qui- 
zá no sea el último que aparezca 
este año. 

En cualquier caso, este nue- 
vo título de Domark ofrecerá un 
aspecto visual que supera al de 
Gender Wars, y de momento, 
parece bastante más jugable. 
Con gráficos SVGA en 3D, y 
mucha acción, Total Mania in- 
cluirá 20 misiones en las que ha 
brá que enfrentarse a más de 65 
tipos de enemigos diferentes, 
todos ellos controlados por un 
sofisticado sistema de inteligen- 
cia artificial. 

Dentro de muy poquito es- 
tará disponible la versión PC, 
que además permitirá jugar en 


red, vía módem o serie, lo que 
factiblemente aumentará en 
gran medida su atractivo y adic- 
tividad. Esperemos que el hecho 


para un producto que analizare- 
mos más adelante con deteni- 
miento: ¿nos esperarán nuevas 
sorpresas al hincar de nuevo el 
diente en Fort Boyard? 
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de seguir versioneando juegos 
existentes suponga únicamente 
mejoras y avances, y no retroce- 
sos O simples imitaciones. 
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ace catorce años, más o menos 
por la época del Mundial *82 y 
Naranjito, la plataforma de jue- 
gos por excelencia era un ordena- 
dor de 8 bits llamado ZX Spec- 
trum. Se trataba de una máquina 
«ue contaba tan sólo con 48 K”s de memoria, y el 
software se almacenaba en cinta —aunque más 
adelante algunos privilegiados dispondrían de dis- 
cos de 3” y unos cartuchos de cinta denominados 
“microdrive”—. Como siempre, todos los juegos 
se hacían fuera, sobre todo en el Reino Unido. 
asados unos meses del aterrizaje del 
Spectrum en España, fueron muchos los 
adolescentes que se atrevieron a adentrarse en 
los entresijos de aquella caja de plástico con te- 
clas de goma para hacer todo tipo de programas, 
entre ellos, juegos. Nacieron Dinamic, Topo, 
Zafiro, Zigurat, Dro, Opera, IBSA, Animágic y 
Made in Spain entre otras, todas ellas compañías 
lundadas por gente joven que dominaba la má- 
quina como si hubieran nacido conectados a 
clla. Algunas de ellas también se dedicaron a la 
distribución de productos extranjeros, pero en 
su mayoría, simplemente producían juegos que 
otros ponían en el mercado. 
A unque parezca increíble, algunos de 
aquellos juegos traspasaron nuestras 
fronteras y accedieron al mercado europeo. El 
boom fue tremendo, y comenzaron a producir- 
se títulos como churros. Con la aparición de 
nuevas plataformas como el Amstrad CPC, 
MSX, y los nuevos modelos de Spectrum, el 
mercado se abrió aún más y los programadores 
españoles se subieron en una ola muy alta desde 
la que sólo se preocupaban por producir más y 
más juegos. El mismo título se lanzaba en cuatro 
y cinco formatos, y se utilizaban los PC*s para 
conseguir mejores gráficos para aquellas máqui- 
nas que sólo podían utilizar cuadrados pintados 
a dos colores, unos caracteres de 8x8 puntos. 
in embargo, no pasaría mucho tiempo 
hasta que el software español dejase de in- 
teresar fuera, y al implantarse el PC como un es- 
tándar y surgir el Amiga como ordenador para 
jugar, muchos de aquellos equipos de programa- 


ción desaparecieron o se sumieron en un profun- 
do letargo, incluyendo algunos de los que se ha- 
bían dedicado a la distribución. El Amiga fracasó 
y el PC se quedó como Rey de la Montaña. 
El avance de la tecnología siguió imparable y la 
mayoría de los programadores españoles perdic 
ron el tren del futuro, quedándose estancados en 
unas plataformas obsoletas que daban sus últi- 
mos coletazos. 

odo esto duró casi una década. Entre 

1992 y 1993, Dinamic resurgió de sus 
cenizas y atacó con una versión para PC de un 
antiguo título: Risky Woods. Pronto se diversifi- 
carían hacia el multimedia con productos como 
“La Edad de Oro del Pop Español” y otros títu- 
los, y con la firma de importantes licencias, na- 
cieron los PC Fútbol, PC Basket y similares. 
También por esta época nacierón Péndulo y 
ACA Soft, que empezaron respectivamente con 
las aventuras gráficas “Objetivo Uaikakahonia” 
y "Trick or Treat" pero fue lo primero y lo últi- 
mo que hicieron hasta la fecha. 

oco después, mientras Dinamic seguía 

haciendo más y más versiones de los mis- 
mos juegos, de forma paralela a su línea multi- 
media, nació bajo los auspicios de un grupo edi- 
torial Digital Dreams Multimedia, que se atrevió 
a hacer un juego de ajedrez llamado “Chess 
Hausers” cuya calidad era más que aceptable. 
Poco después, DDM utilizó un canal de distri- 
bución masiva —los kioskos— para otro título que 
tuvo un nivel de aceptación bastante asombroso. 
Se trataba de “Rol Crusaders”, creado por cua- 
tro jóvenes que empezaban con buenas ideas y 
una gran capacidad de trabajo. 

pP equeños grupos de programación fueron 

consiguiendo entrevistas con distribui- 
doras, y en algunas de ellas les escucharon. Al- 
gunos tuvieron mucha suerte, como fue el caso 
de Noria Works. Sus dos primeros títulos, lanza- 
dos casi al mismo tiempo, fueron Trauma y Spe- 
ed Haste. Bajo el patrocinio de Friendware, y 
distribuidos a nivel mundial por Electronic Arts, 
seis jóvenes entre los que se encontraban los cre- 
adores de “Rol Crusaders” consiguieron hacer 
realidad un sueño. 
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Nos hemos acercado 
a algunos de los 
grupos de 
programación 
españoles que han 
aparecido en los 
últimos años y que 
están trabajando en 
proyectos mwy sertos y 
potentes que verán la 
luz a partir del mes 
de Septiembre en 
adelante. Casi todos 
ellos trabajan con 
presupuestos de 
multinacional, lo que 
les permite utilizar 
más medios y 
alcanzar una meta 
casi impensable: el 
mercado 
internacional. 

Como cast siempre, 
esos s1, no están todos 
los que son, pero al 
menos sí son todos los 
que están... 


.23+ 


Posando para la posteridad. 

Los chicos y chicas de Noria Worles 
cuentan con el aval que supone el 
haber lanzado ya al mercado dos 
excelentes juegos: Trauma y Speed 
Haste. 
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Hoy día, Noria Works cuenta con un equipo de 
más de veinticinco personas entre programado- 
res, músicos, artistas gráficos y diseñadores de 
niveles, que trabajan sin descanso en la produc- 
ción de tres títulos. Noria ha firmado un contra- 
to con BMG en virtud del cual, sus productos 
no sólo serán distribuidos en España, sino que se 
podrán encontrar en las tiendas de todo el mun- 
do. Esto les permite trabajar con los mismos pre- 
supuestos que se emplean en Estados Unidos, 
Francia o el Reino Unido para crear un juego, lo 
que ha supuesto un sólido trampolín para este 
grupo de creadores. 

El primer resultado palpable de su trabajo 
actual será Thunder Offshore, un trepidante 
juego de carreras de lanchas que transcurren 
por diversos fluidos bastante atípicos, tales co- 
mo el titanio líquido. Empleando tecnología de 
desarrollo propio, así como algunas licencias co- 
mo la de QSound, en Thunder Offshore traba- 
jan a un ritmo frenético 4 programadores (Car- 
los Vicente, Alejandro Luengo, Leticia Krahe y 
Fernando Benito), 5 artistas gráficos (Pedro Pa- 
blo Aulló, Juan Suárez, José González, Rafael S. 
Gago y César Valencia), 1 músico 
(Víctor Segura) y 1 diseñador (Jorge 
Rosado), amén de varias personas 
más que controlan diversos aspectos 
como calidad y coordinación, entre 
las que se cuentan Susana Krahe y 
Alberto García. La utilización del 
sistema Voxel asegura 
una calidad tridimen- 
sional y una sensación 
de profundidad que po- 
cos juegos pueden exbhi- 
bir. Todos los modelos 
serán en 3D reales, sin 
utilizar polígonos salvo 
en el mapeado de deter- 
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Hoy dia, 
Noria Works 
cuenta con 
un equipo 
de más de 
veinticinco 
personas 


minadas zonas de los escenarios. Además de to- 
do esto, para la banda sonora del juego se in- 
cluirán temas de diversos grupos nacionales e 
internacionales que pondrán el sonido cañero al 
juego. 

Además de Thunder Offshore —-que segura- 
mente estará listo en Octubre, el equipo de 
Noria trabaja en Hidden, un arcade con fases 
que combina lo mejor de entre Doom y Termi- 
nal Velocity, con muchísima acción y gore. 
Se desarrollará en un ambiente militarista dentro 
de un futuro próximo, con escenarios tanto de 
interiores como de exteriores. Unos alienígenas 
recorren el universo esclavizando planetas ente- 
ros siguiendo este proceso: invaden una región 
del planeta en la que construyen una cúpula cli- 
matizada con su atmósfera y demás condiciones 
ambientales adecuadas para su supervivencia, y 
desde ella contaminan el planeta anfitrión. Para 
combatirlos se han creado unos exo-esqueletos 
tipo “Battletech” fundidos de un bio-metal ca- 
paz de replicar las armas de los enemigos. Si to- 
do va bien, en Febrero del 97 podrás disfrutar de 
este prometedor título. 

Por último —están inspirados este año—, pre- 
paran también Fear, un juego épico que se desa- 
rrollará en una Tierra Media. En este mundo de 
fantasía, amenazado por un espíritu oscuro que 
ha invadido una zona del planeta, el protagonis- 
ta se irá reencarnando de alma en alma para po- 
der llevar a cabo sus misión. Habrá combates 
singulares combinados con una fuerte línea ar- 
gumental que marcará todo el transcurso de la 
aventura. Es el proyecto más lejano en su consu- 
mación, ya que se prevé que esté terminado el 
verano del 97. 


Binary Arts es una compañía compuesta por tres 
personas, Carlos Ulloa, Manuel MartínVivaldi 
y Jose Luis Riballo. Carlos comenzó en IBER, al 
mismo tiempo que salía el Atari en España. Tras 
múltiples devaneos como programador, se lanzó 
al mundillo de los medios y Binary Arts realizó 
una serie de programas para TVE titulada “Bit a 
Bit”, y al mismo tiempo “Games 40” para la ca- 
dena 40 Principales. 


El afán de 
Binary Arts 

es buscar 
juegos que 
respondan a 
las exigencias 
actuales de 
los usuarios 


En su afán por buscar nuevos juegos que res- 
pondan a las exigencias de los usuarios de hoy, 
han desarrollado una tecnología adecuada a sus 
necesidades. El sistema de trabajo que les ayuda 
a llevar a cabo sus proyectos, consiste en encar- 
par fuera las áreas para las cuales ellos no se sien- 
ten capacitados, como por ejemplo la música, 
abandonando el concepto tradicional de tener 
que hacer todo “en casa”, para poder desarrollar 
un producto de mejor calidad, respondiendo así 
a las demandas del mercado actual, que exige 

según ellos— un proceso creativo similar al que 
siguen las películas, con productores, diseñado- 
res, programadores, músicos, etc. Y es que real- 
mente se ha llegado en el sector de los juegos pa- 
ra PC a la era de la especialización. 

Aunque tienen varios proyectos en mente, ta- 
les como un juego de fútbol, otro para carreras 
de coches y quizá una película interactiva para un 
futuro, actualmente están dedicados por comple- 
to a NRG, su principal creación en estos mo- 
mentos. El juego se desarrollará en un tiempo 
futurista donde las carreteras de comunicación 
entre las ciudades están plagadas de vándalos pe- 
ligrosos. Rodeado por ese ambiente, el protago- 
nista tomará el papel de un comerciante que de- 
berá atender sus negocios en diversas ciudades. 
Para ello, naturalmente, tendrá que desplazarse 
de una a otra, con lo que el juego se desarrollará 


tanto en las carreteras —arcade—, co- 
mo en las ciudades —estrategia—. 

Como ya se ha dicho, NRG mez- 
cla las características propias de los 
juegos de estrategia con los habituales matamar- 
cianos, pero ofrece una rareza: permitirá al usua- 
rio elegir entre jugar todo el rato a “matar mar- 
cianos” o sumergirse de lleno en una especie de 
aventura, pudiendo tener estadios intermedios 
donde las dos particularidades se complementen, 
sin permitir que el usuario pierda la concentra- 
ción en lo que está haciendo. El juego es tan “re- 
al” que podrás incluso tomar el papel del malo. 
Por supuesto, aparece una chica —preciosa—, que 
puede llegar a morir por tu culpa... 
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¿Esperando a Tarantino? 
Parecen los protagonistas de 
Reservoir Dogs 2, pero en realidad 
son los tres componentes de Binary 
Arts: Carlos, Manuel y Jose Las. 


INTERACTIVE 
entertainment 


Empezar con buen pie. 

Por paradójico que parezca, el 
primer juego de Revistronic lleva 
camino de convertirse en un 
superventas a nivel internacional. 


Ocio y negocio. 

Enterpriser, el primer gran proyecto 
de Paradise, acerca al jugador al 
mundo de las finanzas de una 
manera simple y divertida. 


Hernán y Rodrigo Castillo son dos hermanos cu- 
ya carrera comenzó en serio con Zigurat, aunque 
también trabajaron con Dinamic, Topo y otras. 
Algún tiempo después, ambos dos crearon Revis- 
tronic Industrial Programs, su propio sello de 
software. Sin saber muy bien cómo, las ideas de 
Rodrigo, sus guiones y sus diseños, llegaron a al- 
guien en Warner, y unidas a la programación de 
su hermano Hernán, comenzaron a tomar cuerpo 
en “3 Skulls of the Toltecs”, una aventura gráfica 
que saldrá simultáneamente en 4 idiomas, para 
DOS y Windows, y cuya fecha de lanzamiento se- 
rá en principio coincidiendo con el ECTS de Sep- 
tiembre en Londres. 3 Skulls es un gran proyec- 
to que a estas alturas ya está terminado, y en él 
han participado más de 40 personas. Entre ellas 
destacan Juan Carlos García —grafista de Despera- 
do y PC Fútbol, Javier Gutiérrez —dibujante de 
animación que ha participado en la película 
“Goofy e hijo”—, Antonio Navarro —dibujante de 
animación en 
“Eievel va al 
Oeste” y di- 
rector de 3 ca- 
pítulos de la 
serie de dibu- 
jos animados 
de Batman, 
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actualmente trabajando en la Disney—, Hiyashi “Ta- 
ruma —quien realizó varios fondos para Batman-, 
Dick Oshima —gráficos 3D—, Miguel y Ana Car- 
mona —animaciones—, Diego Toribio —efectos de 
sonido—, y Jorge Azpiri diseño de personajes—. 

Previsiblemente, “3 Skulls of the Toltecs” 
será el plato fuerte de Warner en el próximo 
ECTS. Los dibujos animados son la tónica ge- 
neral de este atractivo título cuyo protagonista 
se verá envuelto en una disparatada aventura en 
busca de un legendario tesoro. 

Rodrigo y Hernán ya están trabajando en un 
nuevo proyecto que, según ellos, superará a su 
primer título en muchos aspectos. Lo único que 
se puede decir de él es que será una aventura de 
dibujos animados con mucha acción. Sin preo- 
cuparse demasiado por los aspectos del marke- 
ting o la distribución, los hermanos Castillo dis- 
frutan haciendo juegos, llevando su pasión por la 
aventura a la pantalla del ordenador. 


Paradise es una compañía que surgió hace ya va- 
rios años de la mano de Alberto Blanco y Julián 
Alarcón. Dedicados inicialmente a la traducción 
y localización de juegos, pasaron posteriormen- 
te a realizar algunos proyectos que se distribuye- 
ron a través de kioskos. Actualmente la compa- 
ñía cuenta con más de una veintena de personas 
trabajando en diversos proyectos, tanto multi- 
media como de entretenimiento. Entre ellos se 
encuentra Enterpriser, que seguramente saldrá a 
finales de setiembre. El juego trata de acercar a 
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los usuarios el mundo de la economía de forma 
Amena y entretenida. Comenzando con-un mo- 
desto negocio, el jugador deberá ascender hasta 
la cumbre del mundo de las finanzas. 

Enterpriser será un juego de estrategia con 
tn aspecto similar a Sim City, que incluye diver- 
tidas animaciones en 3D. En él se encuentran 
trabajando actualmente Rafael Abril, José María 
Calvo, Segundo Calvo, y Miguel Lizondo como 
programadores. David Rodríguez, Daniel Esti- 
val, Jorge Blanco y Jorge Fernández como gra- 
listas y Cesar Astudillo como diseñador. 


lasta hace bien poco, y por desgracia, no era 
Irecuente que alguien se sorprendiese cuando al 
preguntar quién había creado un juego, se le di- 
jera que los programadores españoles lo habían 
hecho. Pero este tipo de cosas ya pertenece al 
pasado, y uno de los equipos que más ha contri- 
buido a que esto sea una realidad, ha sido Rebel 
Act Studios. Se trata de un joven grupo, que na- 
ció bajo los auspicios de Friendware, y que, ac- 
tualmente, trabaja en un proyecto que quitará el 
sueño a más de uno: Blade. ¿Un juego español 
que incluso soportará gafas de realidad virtual? 

En los primeros tiempos de esta “aventura 
arcadiana”, sólo cuatro personas trabajaban en la 
idea, Actualmente doce se encuentran trabajan- 
do a pleno rendimiento en el proyecto. Ellos son 
Xavier Carrillo, Carlos García y Angel Cuñado 
como programadores (este último responsable 
del proyecto); Aurclio Fernández, Adolfo Dal- 
da, Miguel Sanz y Fernando del Ama son los 
encargados de idear los mapas; David Gurrea es 
el dibujante y Javier Cortijo quien idea la trama. 
Miguel Ruiz y Javier Manrique también trabajan 
en el proyecto atendiendo asuntos de diversa ín- 
dole, y Marcos Martínez se ocupa de los perso- 
najes en 3D. Aunque Blade ocupa gran parte de 
su tiempo y sus esfuerzos, ya están pensando en 
nuevas creaciones como juegos de lucha o de 
naves espaciales. 


No hace mucho, una revista inglesa especializa- 
da en juegos de PC, presentaba a los programa- 


Rebel Act 
Studios ocupa 
gran parte de 

su tiempo en 

Blade, un juego 
que quitará el 

sueño a más 


dores españoles como creadores mediocres del 
país de las naranjas, los toros y el flamenco. De- 
jando a un lado la obvia necedad que tal afirma- 
ción supone, queda patente que a pesar del va- 
cío que hubo durante unos años, los grupos de 
programación españoles han resurgido con muy 
buen pie y un firme apoyo comercial por parte 
de compañías multinacionales, algo que les fal- 
tó en el pasado y que muy posiblemente signifi- 
que la supervivencia de muchos de ellos. No 
basta con tener buenas ideas, es necesario el di- 
nero para llevarlas a cabo y vender después el re- 
sultado a un mercado internacional, ya que sí 
que es cierto que si tuvieran que vivir de las ven- 
tas nacionales, ninguna de las compañías que se 
ha presentado en estas páginas llegaría a tomar 
las uvas de este año como desarrolladora de 
software. 

Mientras el usuario español no responda 
adecuadamente a la oferta que distribuidoras y 
multinacionales ponen ante él, los creadores ten- 
drán que seguir buscando sus fuentes de ingre- 
sos y su mercado allende los mares, ya que ade- 
más, históricamente, se sigue teniendo la impre- 
sión de que el producto nacional no es tan 
bueno como el extranjero —de lo cual, en cierta 
forma, han tenido la culpa muchas compañías ya 
desaparecidas—. 

Si los proyectos en que trabajan Noria 
Works, Binary Arts, Revistronic Industrial Pro- 
grams, Paradise y Rebel Act Studios, son buenos 
o no, el tiempo y su buen o mal hacer lo dirán, 
pero al menos el hecho que de nuevo una canti- 
dad respetable de grupos de programación estén 
creando juegos con denominación de origen es- 
pañola, hace concebir esperanzas de que aque- 
llos gloriosos tiempos en los que Topo, Dina- 
mic, Opera y compañía se convirtiron en las 
compañías favoritas de muchos usuarios en 
nuestro país, puedan estar de nuevo a la vuelta 
de la esquina. Lo estamos deseando... 
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Virtuosos virtuales. 

¿Serú Blade el primer juego español 
que se pueda utilizar con gafas de 
realidad virtual? Muy pronto lo 
sabremos... 
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Aunque se está 
trabajando m 1) 
dur 0 en el proceso de 
cción y doblaje 
al castellano, Urban 
Runner ya está 
terminado y listo 
altar las 
tiendas en todo el 
mundo. ey n uevo 
título de Muriel 
Iramas, ea ante el 
) ler un complejo 
thriller que debe 
resolver para salvar 
la vida y y la mc nra 
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Requerimientos de Sistema: 
186 DX2/66 MHz, 8 MB de RAM, 
SVGA, Disco Duro, CD-ROM 4x 
lo. best se trata de un Pentium 
2 como minimo), Windows 3.1 
o Windows 95, Ratón, Tarjeta 
de sonido 
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ax Gardner es un 

periodista de in- 

vestigación nor- 
teamericano especializado en 
acosar y descubrir a políticos 
corruptos. Su último caso le 
ha llevado a París en pos de 
Tony Marcos, un conocido 
industrial y mafioso. Marcos 
dirige un laboratorio farma- 
céutico que produce medica- 
mentos ilegales basados en 
sustancias radioactivas. Max 
pose un carrete de fotos con 
imágenes que comprometen 
a Marcos y a Paul Lagrange, 
un político en auge además 
de consumado mago de las 
finanzas. 

Con intención de ahon- 
dar más en el asunto, y de pa- 
so obtener un sustancioso 
beneficio a costa de las fotos, 
Max organiza un encuentro 
con Marcos en una sauna. 
Al llegar y sentarse junto al 
industrial mafioso, el perio- 
dista descubre que no va a 
conseguir sacar nada de 
aquella reunión: Marcos está 
muerto. Intuyendo que su vi- 
da corre peligro, Max sale 
disparado y por equivocación 
abre la taquilla de Marcos y 
se pone su ropa. 


Creyendo que el periodis- 
ta es el asesino, el guardaes- 
paldas del mafioso comienza 
a perseguirle por un comple- 
jo industrial abandonado. 
Más tarde, Max se convertirá 
también en el principal sos- 
pechoso de la muerte de 
Marcos, con lo que tendrá 
detrás de sus talones a toda la 
fuerza policial de París. 

Durante su alocada hui- 
da, Max conoce en un hotel a 
Adda Weiss, una joven estu- 
diante de economía que se 
había liado con Marcos para 
obtener la información nece- 
saria que le permi- 
tiría elaborar su te- 
sis sobre el blan- 
queo de dinero. 
Estudiante y pe- 
riodista  comien- 
zan un tórrido y 
peligroso romance 
que les unirá hasta 
las últimas conse- 
cuencias de su te- 
rrible aventura. 


El salto 

al cine 
Cuando la popular 
Muniel Tramis se 
planteó el realizar 
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Urban Runner, un proyecto 
largo tiempo aplazado que 
inicialmente se iba a llamar 
“Lost in Town”, decidió que 
el formato del juego sería la 
película interactiva, aprove- 
chando así el sistema VDM 
desarrollado por Coktel Vi- 
sion en Francia. VDM es una 
tecnología que combina y 
gestiona edición de vídeo y 
audio, texto, gráficos y códi- 
go fuente. Esta herramienta 
constituye actualmente el pi- 
lar de desarrollo en Sierra. 
Los mismos recursos téc- 
nicos y humanos que se em- 
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plean en el cine, se pusieron 
al servicio del software de en- 
tretenimiento, haciendo que 
el resultado de tan laborioso 
proceso se convirtiera en una 
película interactiva que a ve- 
ces, lleva el término interacti- 
vidad hasta los extremos más 
insospechados. 

El jugador no sólo inte- 
racciona con su entorno en 
escenas estáticas tras una se- 
cuencia de vídeo más o me- 
nos larga —lo más habitual en 
este género—, sino que tam- 
bién lo puede hacer durante 
las escenas de vídeo en movi- 


La posibilidad 
de utilizar 
comodimes 


permite al 


jugador 


salir de tres 
atolladeros 


miento, lo que acrecenta 
enormemente la sensación de 
realismo que envuelve todo 
el juego. 

Aunque todo esto pueda 
no resultar especialmente no- 
vedoso, sí lo es la filosofía con 
que se ha aplicado la tecnolo- 
gía al género favorito de Tra- 
mis, el thriller. Para conse- 
guir tener al jugador en ten- 
sión, para que realmente se 
sienta acosado y apremiado 
por el tiempo, se han intro- 
ducido varias persecuciones 
en las que no basta con tener 
ingenio para conseguir esca- 
par, sino que ade- 
más hay que tener 
una capacidad de 
respuesta notable- 
mente ágil. 

Durante las esce- 
nas estáticas, hila- 
das siempre me- 
diante pequeñas 
secuencias de ví- 
deo, se han emple- 
ado una gran can- 
tidad de imágenes 
foto-realistas, con 
lo que se consigue 
que el juego no 
pierda una línea vi- 
sual constante. 


Interfaz 


Para facilitar lo anterior el ju- 
gador dispone del sistema 
“puntos calientes”, uno de 
los más intuitivos y populares 
desde la aparición del SCUM 
de LucasArts. Dependiendo 
de la posición del cursor so- 
bre la imagen, éste cambiará 
según las salidas u objetos 
disponibles, y en la zona infe- 
rior del marco de pantalla 
aparecerá un texto informati- 
vo al respecto. 

Existe también un menú 
que aparece al llevar el cursor 
a la zona superior de pantalla, 
y desde él hay cuatro opcio- 
nes disponibles: inventario, 
control de juego, imagen 3D, 
memoria y comodines. La 
opción de imagen 3D permi- 
te examinar cualquier objeto 
del inventario con más deta- 
lle, girarlo y si se puede, abrir- 
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lo, cerrarlo, acercarlo o alejar- 
lo de la cámara, etc. En la me- 
moría se almacenarán todos 
aquellos datos y documentos 
que puedan ser importantes 
para el desarrollo del juego, y 
están accesibles casi en cual- 
quier momento. Por último, 
la posibilidad de utilizar co- 
modines —un sistema que 
Muriel Tramis ingenió hace 
ya tiempo y que muchos de 
nuestros lectores ya conoce- 
rán por títulos como Lost in 
Time-, permite al jugador sa- 
lir de tres atolladeros. 


Como la vida 

misma : 

Urban Runner exige una gran 
concentración y una imagina- 
ción muy activa para poder 
resolver todas y cada una de 
las situaciones que se plante- 
an a lo largo del juego. Tam- 
bién hace falta una buena do- 
sis de atención a todo lo que 
está sucediendo, y un exhaus- 
tivo examen del entorno y los 
objetos del inventario y la 
memoria. Ha de ser así si se 
quiere superar el nivel de difi- 
cultad unas veces medio, 
otras alto, que se ha impues- 
to al juego. 

En el caso de las secuen- 
cias de persecución, la com- 
plejidad del interrogante a re- 
solver se ve acrecentada por 
la urgencia del tiempo, lo 


. 29» 


Da A a a 


que impide al jugador evaluar 
adecuadamente la situación 
=tal y como sucedería en la 
vida real—. Afortunadamente, 
si Max pierde la vida por un 
error, Urban Runner ofrece 
la posibilidad de “repetir la 
jugada” volviendo al princi- 
pio de la secuencia en que el 
protagonista ha muerto. 
Durante otro tipo de es- 
cenas, las complicaciones re- 
siden en una linealidad abso- 
luta de la acción, lo que obli- 
ga al jugador a llevar a cabo 
sus actos en un orden muy 
determinado y concreto. Lle- 
gado un momento del juego, 
tanto Max como Adda actú- 
an por separado, y las accio- 
nes de uno repercuten sobre 
el otro a pesar de que se en- 
cuentren en puntos de la ciu- 
dad distantes entre sí. Hay 
una situación muy concreta 
en la que Max debe distraer a 
la malvada doctora Dramish 
para permitir que Adda se 


ra 


borat 


manchado con tinta si 
inta habra des 


que 


aparecido y se 
enido 
de apertu! 


ra corre: cta 


tienes 


cuele en su casa y acceda al la- 
boratorio secreto. Si el perio- 
dista no lo consigue, la estu- 
diante será pillada in fraganti 
por la doctora y todo acabará 
mal. Es justo en esta escena 
cuando se puede alternar en- 
tre Max y Adda de forma in- 
distinta, a diferencia de las 
anteriores en que se controla 
a uno y después a otro. Aun- 
que parezca que esto rompe 
la línea continua del desarro- 


impática sobre la lupa 3D. 


transterira a 


del documento con la 
Cualquiera 


servira para 


Max debe 
su trabajo 
antes de 

que Adda 


su parte 


llo del argumento 
y las acciones a rea- 
lizar, no es así, 
puesto que real- 
mente es Max 
quien debe ocu- 
parse en primer lu- 
gar de llevar a ca- 
bo una serie de pa- 
sos para que Ádda 
pueda hacer su 
parte del trabajo. 

Nunca se pue- 
de volver atrás, 
por lo que no exis- 
te la posibilidad 
de haber olvidado 
algún objeto en 
alguna parte del 
juego. La única di- 
rección viable cs 
siempre adelante, 
y si no sabe cómo 
resolver una deter- 
minada situación, 
el jugador se que- 
dará atascado en 
una pantalla sin 
poder ir a ningún 
sitio. 

A diferencia de 
otras películas in- 
teractivas, Urban 
Runner no tiene 
múltiples finales, y 
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levar a cabo 


pueda hacer 


además posee numerosas se- 
cuencias de vídeo no interac- 
tivas que convierten al juga- 
dor en espectador durante 
períodos de tiempo que cau- 
san la sensación de ser más 
largos que la propia acción 
una vez resuelta una situa- 
ción. 

Conceptualmente, Urban 
Runner es un título tremen- 
damente innovador que su- 
pone un paso más en el desa- 
rrollo de su género. El juga- 


dor siente en todo momento 
la necesidad de hacerlo todo 
muy deprisa, y las secuencias 
de vídeo no interactivas le 
permiten relajar un poco el 
intelecto antes de llegar a la 
siguiente situación límite. 
Además, muy  posible- 
mente sea de momento la 
única película interactiva que 
ofrece vídeo en tiempo real 
en un 99% del juego, mien- 
tras que otras introducen 
muchos gráficos como ele- 
mento adicional a 
una filmación que 
de otra forma que- 
daría coja. 
En cuanto a los 
actores en sí, no 
presentan una in- 
terpretación espe- 
cialmente brillan- 
te, pero es lógico 
dado que se trata 
de una película de 
acción e intriga, 
y no existen esce- 
nas tensas por un 
elevado  conteni- 


por la atmósfera 
de persecución y 
huida que envuel- 
ve toda la trama. 

La calidad técnica 
del producto no 
deja que desear, 
manteniéndose un 
nivel constante a 
lo largo de los 4 
CD's del juego. 
Gracias a un guión 
atractivo y a una 
puesta en escena 
cien por cien cine- 
matográfica recre- 
ada con mentali- 
dad de cineasta, 
Urban Runner es 


do emocional sino . 


La calidad del 


juego se 


mantiene 
constante a 
lo largo de los 
4 CD's que lo 
componen 


lo mejor que ha 
hecho Muriel Tra- 
mis hasta ahora, y 
muy probablemen- 
te eclipsará a algu- 
nos otros produc- 
tos que aunque 
también atractivos 
y memorables, no 
cuentan con la 
ventaja de un do- 
blaje al castellano. 
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¡Urban Runner 


0000 


¡Pros: Urban Runner mantiene 
¡Un nivel constante de suspense y 
' acción con el más puro estilo 
“hollywoodiense”. Técnicamente 
¡no tiene puntos flojos, y la 
¡constante carrera contra reloj 
supone un aliciente debido a la 
agilidad mental que obliga a 
¡aplicar para resolver las 
situaciones. 

¡Contras: Quizá haya 
¡demasiadas escenas no 
interactivas, que aunque aportan 
linformación para comprender y 
¡desarrollar el argumento del 
¡Juego, suponen un alto 

i ¡porecniala de su totalidad. 


) Maventura/Rol 


Puzzles explosivos 


NEAR RARA IO A DO 


Basado en la 
pelicula “Volar por 
los aires”, este título 
propone un total de 

VEINELCUALYO 

retorcidos puzzles que 
se utilizam como 
vehículo para 
capturar a un 
peligroso psicópata 
experto en explosivos 
que tiene en jaque a 
toda la ciudad de 
Boston. 


A 


'wisted Villain, Twisted Logic. Twisted Games 


Blown Away 


Precio: 4.990 
Requerimientos de Sistema: 
486/33 MHZ, 8 MB de RAM, 
SVGA, Disco Duro, CD-ROM 2x, 
Tarjeta de Sonido de 16 bit, 
Windows 3.1 o superior, 


compatible Windows 95 
N" de jugadores: | 
Editor; Imagination Pilots 


Distribuidor: Erbe 


o __ zzz AA 


n la película, Jeff 

Bridges interpretaba 

a James Dove, un 
policía del Cuerpo de Artifi- 
cieros de Boston, cuyo oscu- 
ro pasado se remonta a los 
años de máxima actividad del 
IRA en Irlanda. Allí tuvo un 
compañero de “cruzada”, el 
experto en explosivos Gae- 
rity, interpretado por Tommy 
Lee Jones. Tras una larga 
condena de la que consigue 
escapar, Gaerity se dirige a 
Boston obsesionado sólo con 
la venganza, convencido de 
haber sido abandonado en 
Dublín por Dove. 

Pero la mente criminal de 
Gaerity no se conforma con 
buscar a Dove y pegarle un 
tiro, sino que idea un plan 
mucho más elaborado y re- 
torcido con el que el policía 
se sentirá acosado y acorrala- 
do: atacará con explosivos a 
todas las personas del entor- 
no del ex-militante del IRA, 
incluyendo a su mujer, su hi- 


ja y compañeros de trabajo. 


La acción es una carrera con- 
tra reloj para evitar la muerte 
de inocentes y atrapar al en- 
fermo que está aterrorizando 
a la ciudad. 


Saltar por los aires 2 
La traslación de este argu- 
mento al juego produce una 
continuación de la historia, 
en la que Justus, discípulo de 
Gaerity, viaja a Boston para 
vengar la muerte de su maes- 
tro. El desquiciado irlandés 
cuenta para ello con toda la 
información que conocía su 
mentor, y llevará a cabo casi la 
misma secuencia de acciones 
terroristas contra las mismas 
personas allegadas a Dove. 


Para llevar Blown Away al 
ordenador se ha empleado 
una combinación de diversas 
técnicas, como son el vídeo 
en tiempo real, las animacio- 
nes, y los gráficos en alta re- 
solución para pantallas fijas. 
Básicamente, el objetivo se 
alcanza resolviendo todos los 
puzzles que se plantean cada 
vez que Justus pone una 
bomba en alguna parte. En- 
tre puzzle y puzzle hay siem- 
pre una corta secuencia de 
“aventura gráfica” en el apar- 
tamento de Dove, donde 
Justus ha ocultado varias pis- 
tas sobre el paradero de sus 
rehenes. 


Puzzles 

Hay un total de veinticuatro 
puzzles que resolver antes de 
poder atrapar a Justus, con 
diversos niveles de dificultad 
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que varían enormemente de 
uno a otro. Desde la típica 
cuadrícula de 3x3 con los nú- 
meros de 1 a 9 para colocar- 
los de forma que sumen 15 
en cualquier dirección, hasta 
el colmo de tener que encon- 
trar la plantilla geográfica que 
se corresponde con el lugar 
desde el que llama la hija de 
Dove. 

Lo bueno de la mayoría 
de los puzzles es que son orl- 
ginales y entretenidos, a pe- 
sar de que algunos de ellos 
sean bastante retorcidos y di- 


liciles de completar, por no 
mencionar la ausencia de in- 
lormación durante el juego 
para saber qué hay que hacer. 
lis imprescindible consultar 


« colocación de los 


la a mágu 


Jue formar en 


en el manual la mecánica de 
los puzzles si se quiere avan- 
zar en el juego. Para aquellos 
que simplemente quieran pa- 
sr el rato resolviendo un 


¡mero € U 
eel all 1 al 9 han de su- 


uina trac agap 


puzzle, existe una opción 
que permite entrar en un 
modo de práctica, donde se 
podrá elegir uno de los 24 
puzzles e intentar resolverlo. 


en el | 


ón dentro de una cua- 


os DAME. 


f 
d 
. 
q 
d 
, 


Vídeo 

Las secuencias de imágenes 
en tiempo real son constantes 
alo largo de todo el juego, ya 
que Justus aparece en alguna 


parte cada dos por tres para 
mofarse de Dove. También 
se utilizan escenas de vídeo 
para los mensajes de los rehe- 
nes, así como en el caso de 
algunas animaciones —parece 
que a la hora de almacenarlas, 
ocupan menos bajo el forma- 
to AVI que en su estado ori- 
ginal—. 

Debido a que el formato 
original es del tamaño de una 
ventana de dimensiones bas- 
tante reducidas, a la hora de 
reproducir las imágenes a 
pantalla completa se produce 


una pixelización exagerada, 
ya que se utiliza una técnica 
de ampliación y descompre- 
sión bastante común que im- 
plica una considerable pérdi- 
da de calidad. 

En realidad, todas las se- 
cuencias de vídeo, así como 
los pequeños fragmentos de 
aventura, no son más que 
una cortina de humo que 
pretende disfrazar el verdade- 
ro núcleo del juego: los 
puzzles. Blown Away es un 
juego de puzzles se mire por 
donde se mire, y el resto es 
casi anecdótico. Por tanto, y 
aunque este título no posee 
el surrealismo de Myst o 
Zork Nemesis que por otro 
lado, poseían un componen- 
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Las secuencias 
de imágenes 
en tiempo 

real son 
constantes a 
lo largo de 
todo el juego 
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te de aventura mucho más 
marcado— se suma a la cate- 
goría de los juegos de rompe- 
cabezas que parece haberse 
hecho tan popular última- 
mente en Estados Unidos. 


Blown Away 
y 


¡ Pros: Casi todos los puzzles son 
¡ originales, y se mantiene en 
¡cierta forma la ambientación y 
¿filosofí ía de la película. El hecho 
¡dei ir contra reloj en todo 
momento, aporta un 

: considerable aliciente al juego. 
Contras: Todo el juego está en 
¡inglés, a excepción del manual, 
¡y no hay textos de pantalla. El 
hecho de que sólo haya voces 
¡Supone un fuerte inconveniente 
¡a la hora de comprender 
¡exactamente qué se espera que 
¡haga el jugador en un momento 
¡dado. Ocurre lo mismo con los 

; puzzles que implican el uso de 

! palabras, lo que agrava 
¡enormemente el problema. 


Nunca viene mal 
un poco de emoción a 
lo largo de una 
aburrida mañana 
de trabajo. 

¿Una conspiración 
Nazi para 
apoderarse del 
mundo a través del 
legado de la cultura 
Azteca, quiza? 

No estaria nada 
mal para 

tr abriendo boca. 


Indiana Jones and... 


Precio: 1.995 
Requerimientos de Sistema: 
186 33Mhz, Windows 3.1 y 95, 
1 MB RAM, VGA 256 Colores, 


Disquetera de 3,5". 
N" de jugadores: 1 
Editor: Lucas Arts 


Distribuidor: Erbe 


Episodios de bolsillo 


Indiana Jones 


and his Desktop Adventures 


LOCURA RARA Arc IAEA AAC AAA LAS 


a era del busca-minas 
ha pasado. Las Aven- 
, turas de Despacho de 
Indiana Jones, se unen a la 
larga lista de pasatiempos pa- 
ra Windows. Sin grandes pre- 
tensiones, con un sencillo in- 
terfaz e interesantes historias 
en las cuales —como siempre— 
los protagonistas son los na- 
zis; el doctor Jones ataca de 
nuevo, sumergido en un am- 
biente de intriga y misterio, 
en las ruinas de la antigua ci- 
vilización Maya. A lo largo 
del juego, deberá resolver di- 
versos puzzles, encontrar ob- 
jetos, rescatar personas rapta- 
das en las más misteriosas cir- 
cunstancias y luchar contra 
los elementos si hace falta, 
con tal de lograr un objetivo 
primordial en cada caso. 


Aspectos invariables 
Cuando hayas jugado alguna 
que otra partida, irás viendo 
que, aunque todas son dife- 
rentes, hay elementos que 
nunca cambian. Siempre, al 
comienzo de cada una, Mar- 
cus, que se encuentra dentro 
de la casa junto a la cual apa- 
reces, te informará acerca de 
la misión que tienes que lle- 
var a cabo. Sin dudarlo, te 
dará un objeto para que pue- 
das ir empezando. Deberás 
coger también el botiquín que 
encontrarás en la habitación 
de al lado. Junto a esos dos 
elementos, imprescindibles a 
la hora de comenzar el juego, 
tampoco te puede faltar el 
mapa para orientarte en el 
mundo donde estés jugando. 
Si es pequeño, podrás pasar 
sin él, pero como te encuen- 
tres en un mapeado avanzado 
de algún gran mundo, será 


prácticamente imposible lle- 
gar a una conclusión sin el 
mapa. 

Más cosas: un señor que 
está permanentemente senta- 
do junto a la fuente de la pla- 
za, te dará algunos consejos 
prácticos para avanzar, tales 
como la forma en que podrás 
mover piedras, que será em- 
pujando o arrastrándolas, pa- 
ra lo cual tendrás que pulsar 
shift al tiempo que te mue- 
ves. Debajo de las piedras po- 
drás encontrar multitud de 
elementos útiles. 

Al sur de la fuente, tienes 
tu casa, donde encontrarás el 
látigo. Junto a ella 
está el consultorio 


cada vez que necesites cura- 
ción rápida para tus heridas. 
Estas curaciones también po- 
drás encontrarlas en medio 
del campo en forma de pláta- 
nos, hierbas medicinales, o 
en algunos interiores cerra- 
dos bajo el aspecto de boti- 
quines. 


Los tropiezos 

Como es de esperar, además 
de las hordas alemanas y sus 
adeptos, también tendrás que 
soportar el ataque de las bes- 
tias que habitan el entorno: 
felinos, arañas gigantes, ser- 
pientes, escorpiones, etc., sin 


de médico, al cual 
podrás acercarte 
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contar con los accidentes na- 


Indiana Jones 
ataca de nuevo, 
sumergido en un 
ambiente de intriga 
y misterio en las 
ruinas de la antigua 
civilización Maya 


turales, que en muchas oca- 
siones te impedirán la entrada 
1 Sitios interesantes. Para lo- 
prar tus objetivos, a veces 
tendrás que internarte entre 


podrás configurar el juego en 
su dificultad, tamaño de los 
mundos, salvar, guardar etc., 
verás que aunque escueto, el 
juego no deja de “hacer sus 
pinitos” también. 


la espesura de los 


Flauta de Jade 


A | 


Pruna 


[2 Aventuras de Despacho 


bosques selváticos 
que rodean el pue- 
blo, pero siempre 
hay algún camino 
para  atravesarlos. 
Ríos,  pedregales, 
páramos, colinas y 
putas, serán  ar- 
mas de doble filo 
en tu odisea. Si a 
cllo añadimos que 


lachele 
Látigo | 


J lo once ose al 
| 


Cuando estes da el 
interior de una 
po pen 


cabe la po- 
sibilidad de que és- 
ta sea un paso ha- 
cia otro sitio. Busca 
pues, alguna lara 
o agujero en su in- 
terior. 


A 


Y botelaNiog. 
E Boticulh 
eg) Plátanos 

, e Látigo 


¿2 Aventuras de 


¡Indiana Jones and... 


00 


Pros: Cada vez que se genera 
¡Un mundo, cambia el juego, con 
¡nuevas aventuras en cada 

¡ partida, aunque tengan todas 
ellas elementos en común. 

¡ Contras: Los movimientos a 
¡través de los diferentes paisajes, 
tanto del protagonista, como del 
¡resto de los personajes, no son 
¡nada flexibles: todo tiene 
¡aspecto de cuadrícula. La música 
¡es prácticamente inexistente. 

: Comparado con productos de su 
misma clase, queda un poco 
¡corto Para la oferta existente hoy 
¡en día y su precio se encuentra 
¡en el límite de lo razonable. 


AGOSTO 1996 - COMPUTER GAMING WORLD .35+ 


Estamos en el año 1949, 
poco después de la segunda 
guerra mundial. Los Estados 
Unidos todavía se restenten 
del esfuerzo económico que 
soportaron el lustro anterior 
y la vida es harto dificil: 

los que tuvieron más suerte 
han encontrado un trabajo 
seguro, pero la inmensa 
mayoría hacen lo que pueden 
para sobrevivir. Como Joe 
King: un despabilado joven, 
un buscavidas, que se gana 
la vida como piloto 

de alquiler. 


secre” 


Civilizaciones peligrosas 


or fin un día le sonríe la suerte y 
P consigue un suculento contra- 

to: llevar a la actriz de moda a la 
jungla amazónica para una sesión de fo- 
tos sobre su última película. ¡Nada más y 
nada menos que a Faye Russel en perso- 
na!. Joe no cabe en sí de gozo y prepara 
al Amazon Queen, su avión, como nun- 
ca lo hizo antes. Pero la diosa Fortuna 
cambia de parecer y permite que Ander- 
son, personificación de la competencia 
sin escrúpulos (es decir: el malo), inten- 
té apartar a Joe (el bueno) del negocio 
aéreo. Como buen alemán de valores 
nazis, Anderson y sus secuaces tienden 
una trampa a nuestro protagonista en el 
hotel donde debía recoger a la estrella de 
cine. Por supuesto, ésto no puede que- 
dar así, y King intentará escapar y llevar a 
cabo la misión que le pertenece, sin ima- 
ginarse que en la selva le acecha el peli- 
gro de un templo habitado por auténti- 
cas Amazonas, un valle de lo más sor- 
prendente y un científico a punto de 
dominar el mundo. 


El hotel 

=¿Cómo he podido ser tan tonto? —pensa- 
ba Joe mientras observaba la forma de sa- 
lir de la habitación donde le habían ence- 
rrado. Sabía por experiencia que lamen- 
tándose no conseguiría gran cosa, y éste 
pensamiento le 
ayudó a despertar 
su instinto de bus- 
cavidas. Descorrió 
unas cortinas que 
dividían la estancia 
y descubrió un ca- 
merino con evi- 
dentes muestras de 
haber sido aban- 
donado con prisas. 
“¡A río revuelto, 
ganancia de pesca- 
dores!”=, pensó 
enseguida, y tomó 
prestada una pelu- 
ca que estaba por 
ahí. A malas, siem- 
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pre lo podría achacar a un tic nervioso si le 
pillaban, y a buenas aplicaría lo de: todo 
sirve si sabes usarlo a tiempo. Las venta- 
nas estaban cerradas a cal y canto, por lo 
tanto, el truco de las sábanas atadas no 
debería funcionar, pero —mira por don- 
de-, apareció el tubo ése de las pelis ame- 
ricanas para la ropa sucia y allá que te fue 
el pobre. En la sala inferior, husmeó un 
poco y pudo hacerse con unos senos de 
goma y una palanca. Esta última le recor- 
dó el cofre de la habitación, pero no halló 
mas que una toalla, y pasando por la la- 
vandería donde estaba el camerino cerra- 
do de una vieja amiga (Lola) y la escalera 
de servicio, pensó en escapar. Por desgra- 
cia los matones de Anderson —Rico y Ed- 
die— estaban vigilando. 

En recepción, el botones con pinta 
de bobalicón enchufado era lo único 
que le quedaba por intentar y se arriesgó 
a paliquear. ¡Bingo!. Pudo hacerse con 
la llave del camerino de Lola y decidió 
probar suerte con ésta. Le bastó un po- 
co de su encanto personal para lograr sus 
propósitos y dejó a Rico y a Eddie con 
dos palmos de narices. 


La huida 

El mecánico de Joe, un tal Sparky, apu- 
raba a fondo el viejo camión, pero en va- 
no: el coche de los gorilas les pisaban los 
talones. ¿que hacer si no llevaba mas que 
paja? ¿Quizá taparles el cristal con ella? 
“Probemos”=, pensó King y como una 
ayuda divina encontró algo mejor... Jus- 
tamente el producto anti-pesaditos. Na- 
da más llegar al acropuerto, vio su queri- 
do avión, el Amazon Queen, pero a 
punto de ser robado por el impostor 
ario. La rabia que Joe tenía dentro facili- 
tó muchísimo la aclaración del entuerto 
en que la pobre Faye se veía inmersa sin 
acertar a comprender nada de nada. Y 
por fin.....¡ volaron! 


La jungla 

El aterrizaje de emergencia salió como se 
supone que debe salirle a un profesional 
de película : un total, rotundo y absoluto 
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racaso. Ahora, eso sí, sin daños persona- 
es para la plantilla de guapos y guapas de 
turno. Al fin y al cabo, el juego no había 
echo mas que empezar y tenían que jus- 
tificarse un poco por lo menos. Joe tuvo 
tuna suerte increíble: no contento con ha- 
er salido airoso del choque, tuvo dere- 
cho a una bronca mayúscula por parte de 
'aye, perdió al Amazon Queen con los 
depósitos recién llenados hasta arriba, y 
para colmo le tocó ser (sin sorteo algu- 
no) el que debía sacarles las castañas del 
luego a los demás. Así que cogió todo lo 
que pudo (que no era casi nada: un me- 
chero sin piedra, un cuchillo, un cupón 
del cómic y algo de comer) y se fue por 
donde entró. Con una salchicha y el ma- 
chete logró llevar a buen puerto a todos 
los demás pasajeros del avión, y de un só- 
lo vistazo hizo el recuento de supervi- 
vientes. —“No falta madie, estamos to- 
dos”= dijo él con ánimos de impresionar 
1 la actriz. “¡Pues claro, listo, sólo so- 
mos tres!” dijo ella con ganas de ofen- 
der al piloto. Ya en tierra firme, había dos 
caminos para elegir: el uno y el otro. En- 
seguida se decantó por los dos y así mo 
dio a Faye la impresión de estar perdido. 
Pudo desahogarse con el primer bichejo 
que le salió al paso y así fue como recibió 
un mensaje muy familiar: rescatar una 
princesa. Joe arramplaba con todo lo que 
encontraba: parras, plátanos etc. hasta 
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que se topó con un 
gorila que no le 
dejaba pasar, justo 
como en su disco- 
teca favorita. —¿Pe 
ro acaso los gorilas 
no son africanos?— 
preguntó King, y 
el animalito se fue 
avergonzado por 
tan garrafal mete- 
dura de pata. Y así 
fue, amigos míos, 
cómo llegó al piná- 
culo nuestro hé- 
roe. 

Esto del pináculo, 
por muy altisonante (o sea: rimbomban- 
te) que parezca, no le resolvió nada en 
absoluto pero las vistas desde allí eran 
impresionantes: la tienda de Bob, la jun- 
gla, el embarcadero, otra vez la jungla, la 
empresa Floda Inc., ...pero ni rastro del 
pirulí. —“Pues hale, a gastar zapatillas, 
que me salieron gratis”- dijo él muy 
convencido, y se dispuso, a, hacerlo“ por 
ser algo más que nada. En los caminillos 
que serpenteaban peligrosamente entre 
árboles, lianas y fieras se encontró con 
dos “doctor Livingstone supongo” lla- 
mados Bud y Skip y viendo que uno de 
ellos sabía leer, se hizo el interesante 
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hasta que le regalaron un cómic con tal 
que se fuera hacia el este un par de veces. 
Más que isla, parecía un pañuelo, por- 
que se volvió a encarar con el gorila des- 
cerebrado vestidito de dinosaurio rosa, 
¡en pleno mes de agosto! Se libró nueva- 
mente del bicho rarito y al seguir su ca- 
mino divisó una orquídea de las caras 
pero para conseguirla se tuvo que pasar a 
ver a Bob y hacer algún trueque. Más a 
este le pareció adivinar algo... Se escon- 
dió y se quedó atónito, boquiabierto, 
patidifuso y anonadado con lo que vio: 
una Amazona andando. Escondido tras 
una roca, pudo advertir a distancia las ar- 
gucias instaladas para imposibilitar la en- 
trada, y una vez que la indígena fran- 
queó la puerta, intentó hacer exacta- 
mente lo mismo que ella con vistas a 
indagar un poco entre el sexo femenino 
de forma pura e inocente. 


4) ¡MS v > Br 
del te dl e 


amazonico : 

En ésta situación desesperada, Joe de- 
mostró tener un auto control digno de 
Indiana Jones, y para dejar patente su 
condición de hombre duro, se apoderó 
de un muñeco de guiñol que un viejo 
enfermo tenía como única distracción. 
Por si fuera poco, y en voz alta para que 
todos le oyeran, le hizo la. pelota a Faye 
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Russel y le suplicó ayuda a lágrima viva. 
Cuando salió de la mazmorra, lo hizo 
muy estirado, enchido de orgullo y con 
la mirada desdeñosa por los que nunca 
llegarían a ser tan valerosos como él. 


Los misioneros 

Cuando por fin salió del templo, Joe se 
puso a correr como un endemoniado 
todo lo que sus ya viejas zapatillas “La 
Tórtola” le permitían. La temperatura 
de las suelas le obligó a descansar en un 
campamento de misioneros donde pudo 
deshacerse de su plátano caducado a 
cambio de un coco (éstos, como los pos- 
tres modernos, no caducan tan fácil- 
mente). Harto ya de tanto arbolito, de- 
seó ver ¿cómo no? a la más guapa, la 
novia de Bob, una tal Naomi. Por puro 
despiste, le dio la flor a Bob y la charla a 
la chica quedándose con una red para 
pescar frascos de perfume en vez de ob- 
tener una cita. Sparky se conformó con 
el cómic, la actriz desapareció y el plata- 
nero seguía dando frutos::..Con todo es- 
to, llegó a ser; gracias a los misioneros 
un experto en perezosos, en Pigmeos, y 
en coger de todo con la red. En éste 
punto de la aventura, Joe adoptó su 
semblante más grave y levantó un alec- 
cionador dedo índice para decir: “Ami- 
gos, vamos a hacer recuento de lo que 
llevamos encima.. Y aunque os parezca 
una auténtica tontería, no es mas que 
una verdadera estupidez”. No pudo mas 
que asustarse al ver todo lo que llevaba, 
parecía el bolsillo de un escolar en vez de 
los útiles de un explorador: el mechero 
sin piedra; un coco; una lima que le dio 
Sparky a cambio del cómic para cam- 
biarla por un diccionario a Mary=Lou; el 
muñeco que parecía un guante de coci- 
na; una red con la que pescó el frasco de 
perfume; la aspiradora, que le permitió 
coger las abejas y la orquídea, y cuyo 
precio se estableció en tres salchichas: el 
Irasco de perfume; un cómic que no me 
acuerdo lo que pinta aquí nidde dónde 
sahió; un plátano; un cuchillo que mori- 
rai haber visto el jamón; un bate de 


¿Quélhaces cuando no e 

¿Cóno es queno hayyhonmbre 
¡Creo que sertelha ca ido el jabón! 
Debo irne. 


béisbol (¡no te joroba el guionista, si le- 
ga a ser español, al muchacho me le 
planta unas banderillas!) y por fin el cu- 
pón de la once (¡la página once, hom- 
bre!). j 


La empresa Floda Inc. 

El último paseo por la tienda de Bob le 
gustó mucho por haber demostrado lo 
bien que lo hacía con los Pigmeos y las 
mujeres; las tijeras simbolizaban un tro- 
feo indiscutible de su irresistibilidad. Es- 
tas le permitirían cortar el pelo del pere- 
zoso atrayéndolo con una flor en el ár- 
bol. Por ello, cada vez se sentía más 
seguro de sí mismo y pisando fuerte se 
marchó a la aventura por los lugares más 
salvajes y recónditos: la fábrica de trajes 
tiroleses. Para colarse dentro de alguna 
forma, imitó la capacidad camaleónica 
de los espías para ser actores, pero sólo 
llegaría a cotilla embustero por no ocu- 
rrírsele más que pasar por fumigador 
con una flor encima. Registró por com- 
pleto la biblioteca, y pasó a mayores en- 
trando en la cocina donde le echó un ca- 
ble al chef con su plátano (¡me refiero a 
la fruta!). Poco tardó en “limpiar” la co- 
cina y ejercer de curiosón en la sala con- 
tigua. No se le escapó nada, y cargado ya 
como una mula, se hartó y se fue a to- 
mar viento al lugar con una mancha, 
de cuyo nombre no quiero acordarme. 
Al fresquito de la 
naturaleza, inten- 
tó aclarar sus ideas 
y pensó: —“en la 
biblioteca hay un 
gramófono sin 
discos, el único 
que los tiene es 
Bob pero no ten- 
go dinero. El que 
tiene dinero €s 
Bud (el de los pi- 
cores en las partes 
pudendas), pero 
aquí no hay farma- 
cias ni karaokes, 
así que mis altos 
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conocimientos de Pigmeo me facilitarán 
obtener la poción con algunos abalorios 
y espejitos”—. Y éstos resultaron ser leche 
de coco, pelo de perezoso y abejorros; el 
indio pigmeo no se lo pudo poner más 
difícil. Una vez conseguido el dichoso 
disco, descubrió la entrada al bunker se- 
creto donde registró las cajas, se topó 
con un soldado parecido a los enanitos 
de los circos, y para no cambiar, Joe le 
entregó la carta y le dio un disgusto de 
muerte al pobre pequeñín porque se en- 
teró que su novia no le correspondía, 
pero sí a otro. ¡Menos mal que Dios de- 


Pero bueno, esto le permitiría pasearse a 
sus anchas, mirar todo, destapar una ca- 
ja fuerte, despistar a un guarda, y robar 
un libro de contenido esencial. Más ade- 
lante, en el laboratorio tampoco se que- 
daría manco... Liberó a la princesita gua- 
pa y dejó que escapara ayudándose de 
los ridículos maniquíes. Renunció a su 
impulso de marcharse con ella para que 
el usuario pudiera seguir un poco más 
con el jueguecito, pero eso era seguro: 
en cuanto lo acabara pensaba resarcirse 
sin excusas. Despotricando y maldicien- 
do su trabajo, como todos—, la tomó 
con el vigilante-Rambo del búnquer 
dándole la lata, pero con algo del pro- 
ducto robado en el laboratorio. En las 


Se sentía más 
seguro, y pisando 
fuerte se marchó 
a la aventura 

por los lugares 
más recónditos 


y salvajes 
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«¡as contiguas, calcó con su lápiz el có- 
digo de la combinación de la caja fuerte, 
la forzó, y después de salir hizo lo propio 
con el chamizo custodiado por el feroz 
can acallándolo con un muñeco chillón 
por falta de azucarillos. 

Se tenía merecido un descansito y en- 
««guida pensó en la princesa Azura como 
remedio a sus males. Quizá, con algo de 
“uerte, le hiciera ella a él lo que él hizo a 
l., caja fuerte pero se topó con el malvado 
profesor que además resultó ser un chan- 
tajista: a cambio de la liberación de las 
Amazonas, Joe debería traerle un cráneo 
«e cristal de la isla del perezoso. ¡Su mi- 
“:Ón se ponía cada vez más difícil! 


rs isla del perezoso 
Para acceder a ella, sólo podía acudir al 
muelle, donde el barquero se moría de 
»,¡1nas por pescar algo, aunque fuera un 
constipado. ¿Qué sería de nuestro héroe 
!1 tampoco supiera algo tan banal?. So- 
bornó al ¿profesional? con un escarabajo 
y se encontró en el islote de marras. No 
lue difícil encontrar el templo. Menos 
mal que pudo diezmar fuertemente las 
reservas de bolitas de queso de la cocina 
para apaciguar la dino-rata, y suerte 
también que el bichejo era más rata que 
dino, si no a ver que narices le hubiera 
dado. Una vez dentro, arrampló con va- 
ras momias sin dejar un solo hueso y las 


colocó en el frontispicio sagrado de la 
forma más oportuna y a los efectos per- 
tinentes (pura burocracia, os lo prome- 
to). Incluso le sobraron piezas, como 
siempre que intenta arreglar algo. Con 
un hueso suelto, parcheó una tragape- 
rras incompleta, con lo que pudo descu- 
brir un pasadizo nuevo que le llevaría al 
borde de la locura. Digo esto porque de 
pronto una aparición—guardián le obligó 
a pensar para seguir adelante. El acertijo 
propuesto por “la cosa” se refería a las 
tres etapas de la vida del hombre y Joe, 
sagaz en extremo, acertó a la primera 
con el infalible método de su invención 
que bautizó con el nombre de: 
pinto-pinto gorgorito. 
El acierto fue “recompensado” con 
la aparición de tres puertas que daban a 
un intrincado dédalo de túneles y pasa- 
dizos llenos de horror, misterios y tram- 
pas mortales. Mudo se quedó el pobre 
Joe al constatar su premio y sus buenos 
veinte minutos le costó recuperarse de la 
emoción, “¿Por qué diablos tengo que 
ir siempre de enterado? Más me hubiera 
valido cerrar la boca”- pensó- pero co- 
mo no podía hacer otra cosa, se puso 
manos a la obra de la forma que segui- 
damente narraré: visitó cada entrada 
hasta donde pudo llegar sin peligro, e 
hizo un bosquejo de los recorridos ano- 
tando todos los detalles que pudo en él. 
AO di e ésta forma. se 
aseguró no per- 
derse e interrela- 
cionar todos los 
puntos que pudie- 
ran tener algo que 
ver entre sí. Des- 
pués de la primera 
inclusión de reco- 
nocimiento, solo 
le quedó una op- 
ción con posible 
solución: las zom- 
bies por la rama iz- 
quierda en la puer- 
ta principal dere- 
cha. No podía 
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seguir de frente al estar obturado por un 
peso de piedra que normalmente, y se- 
gún las arquitecturas de la época, servían 
a la par de puerta corrediza y de contra- 
peso de otro similar. Anotó ésta última 
observación (posteriormente le serviría) 
y recordando su éxito con el gorila se 
lanzó a tentar su suerte con resignación. 
Esta vez, averiguó que no se trataba de 
demostrar que las zombies sólo están en 
Africa, sino que era imposible que des- 
pués de trescientos años quedara algo 
del príncipe “comosellame” si no usa- 
ban el embalsamamiento; lo logró apo- 
derándose de las vendas. Por supuesto, 
el sarcófago hacía las funciones de tapa- 
dera de otra entrada secreta donde, tras 
ciertas peripecias, logró el disco de pie- 
dra que, junto con la parra nudosa del 
sarcófago y su bate, le serviría de engra- 
naje para completar el mecanismo de 
contrapesos. En ningún momento dejó 
de anotar todo lo que veía o hacía en su 
esquema, sobre todo en lo referente a 
recorridos, habitaciones y salidas, sin por 
ello olvidarse de la recolección de cual- 
quier objeto transportable útil o no. 
Al fondo de la puerta derecha, halló un 
pico que usó en la gruta de la puerta del 
centro donde arrancó de la estalactita 
chispa de mechero y un agujero que 
transformó en acceso a la cripta sagrada. 
Los huesos y vendas de las momias le ha- 
rían una antorcha de fortuna muy útil 
para espantar serpientes, por lo que la 
puerta de la izquierda le brindaba ya más 
posibilidades para triunfar. No debía 
despistarse ni lo más mínimo, si no sufri- 
ría la misma suerte que lan, un malvado 
a sueldo del loco. Joe dudaba mucho 
que liberando a ése tipejo pudiera con- 
seguir el cráneo a cambio, pero no tenía 
elección... 

En una de sus incursiones por las sa- 
lidas posibles de la sala con cascada, se 
topó con una barrera de rayos láser que 
neutralizó con su máscara limpia a mo- 
do de espejo, lo que le permitió llegar al 
otro lado de la cripta secreta y así adue- 
ñarse de una esmeralda de recuerdo. 
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Accedió sin problemas, por la puerta 
izda., hasta el contrapeso que impedía li- 
berar a lan, y sabía lo que tenía que ha- 
cer para sortear el obstáculo. Bajar la 
jaula—prisión tampoco supuso dificultad 
si se soltaba la cuerda inferior, pero le 
fue imposible dominar la situación una 
vez liberado el ingrato. Por fortuna, le 
siguió hasta la sala del gran bastón. Co- 
locó las dos piedras que tenía en la cara 
del bajorrelieve y siguió el ruido hasta 
ver a lan destrozado por una trampa. El 
muy mentiroso sólo llevaba la otra parte 
de la llave que le proporcionó el muerto, 
y puesto a proseguir, la reparó como pu- 
do y la usó en la estatua de la sala que 
había a la dcha. del bajorrelieve. Una 
nueva esperanza se abrió bajo sus pies, y 
teniendo como guía a la dino-rata más 
glotona, se encontró en la sala de claves 
donde, para encontrar la combinación, 
numeró las 16 figuras de la pared de iz- 
da. a dcha. y de arriba a abajo hasta dar 
con el resultado: primero mover la pieza 
14. y Pa la: TL: Todo ésto después 

UN 6 órdag; 


do porque lo ha- 
re: igual. 4 Atrave- 


só la sala del tr 
ta siguiente y allí se encontró con lo que 
podríamos llamar: la madre del cordero. 

Al guardián le bastó la corona para 


ceder el cráneo y Joe, se cambió a la sala 
anterior donde tuvo que descifrar las es-. 


crituras pigmeas antes de utilizar el tro- 
no=cohete. La verdad es que también he 
vuelto a comprobar la escena de los pa- 
neles giratorios y permiten la activación 
de la máquina sea cual sea el orden ele- 
gido en su volteo. Lanzado en el trono 
con su cráneo y el otro; se volvió a en- 
contrar armando escándalo en la celda 
de Hloda Inc. para que le rescatasen. 

Faye y Anderson (que se había pasa- 
do al bando delos buenos al ver que las 
apuestas se iban decantando por King 
pa doce a uno) no se olvidaron de él y 
e pusieron al día sobre las intenciones 


¡pud da lood ó 


egar a a la puer=» 


de Frank. No había tiempo que perder y 
Joe consiguió algo de alcohol de Bob 
después de inspirarse en el cupón y la pá- 
gina suelta del cómic, se fue al pináculo 
y usó el cohete para llegar al valle de la 
niebla donde pudo estrenar el cuerno de 
la princesa después de sortear un dino 
engolosinándole con arbustos. “¡Vaya 
por Dios!” se le escapó, “he aquí el ma- 
lo más malísimo de todos los peores”. Se 
encontraba en medio de casi todo el re- 
parto: el mecánico del avión que no ex- 
plicó lo que pintaba allí; Faye Russel que 
siempre está en las situaciones más com- 
prometedoras para adornarlas un poco; 
la princesa Azura que se apuntó a ver si 
cazaba algún que otro piloto a sueldo y 
la sacaba de entre los monos; Anderson 
mostrando todo su valor escondidito en 
el zeppelin; una estatua de madera de las 
que venden en el rastro pero un poco 
mayor; y por supuesto el doctor Irons- 
tein y su enfermedad: tan loco como un 
rebaño de cabras. Por orden del profe- 
sor y a punta de pistola láser, Joe tuvo 


que activar la estatua con el cráneo de 
“cristal y transformarla así“en robot de- 


fensor del valle a las órdenes de quien lo 
hubiera o hubiese activado. El profesor 


- intentó transformarlo pero el tiro le salió 


por la culata, =o casi=, y se mutó a su vez 
en bestia monstruosa. El encuentro en- 
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tre los dos colosos era inevitable y nues- 
tro hombre pudo, con la ayuda del espe- 
jo de Faye y su máscara derrotar a Frank 
con sus propias armas. Aún a costa de 
todo el sacrificio, los peligros y la pérdi- 
da del Amazon Queen, Joe pensaba que 
bien se lo merecía la seguridad de la tie- 
rra, sin tener en cuenta que se llevaba a 
la segunda más guapa de la historia: la 
princesa Azura. La más guapa —Faye 
Russel- se la quedó Hans Anderson por 
competencia desleal, malvado a sueldo 
del profesor, ladrón, chaquetero y no 
dar un palo al agua. A veces las historias 
de ordenador son como la vida misma. 


¿Verdad? 


Unos últimos consejos: 

En el nenúfar gigante, la rama que lo su- 
jeta no se ve, pero si paseas el puntero 
por el borde más lejano al avión la en- 
contrarás. 

La dino—rata te apreciará, incluso te 
ayudará si le vas dando bolitas de queso. 
La resina te servirá para coger la esme- 
ralda con el bate, tapar la fuente que ma- 
na a chorros y pegar la llave de piedra. 
¡Aprovisiónate! 

Para romper la tapa del sarcófago, en 
la cripta, hazlo con el gran bastón de la 
sala del frontispicio, la que tiene las dos 
cortinas de agua a los lados. 
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Después de acabar con el culto de los practicantes de vudú en Nueva Orleans, Gabriel 


Knight, escritor e inves stigador de lo paranorm mal y las ciencias 0 
castillo medieval en el corazón de Alemanza, 
ocasión para descansar, y dejando su librería bajo las expertas 
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japonesa—, Gabriel viaja hasta Munich para solucionar tod 


alojándose mientras tanto en una villa de cam 
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ntes de contactar con su abo- 

gado en Munich, Gabriel via- 

jÓ directamente a Schloss 
Ritter, su castillo. Allí contrató a Gerde 
para ayudarle en varias tarcas que debía 
llevar a cabo y ocuparse además del lu 
gar. La mujer había servido a Wolfgang, 
anterior inquilino de Schloss Ritter, du- 
rante años, y Gabriel se sentía obligado 
en cierta forma a mantenerla allí. Ade- 
más, ella conocía muy bien el castillo y 
todos los asuntos de la familia. 

La noche antes de mudarse tempo- 
ralmente a Munich, el escritor estaba 
trabajando en la biblioteca cuando al- 
guien llamó violentamente a la puerta 
del castillo. A los pocos minutos, Gerde 
entró en la estancia y le pidió que baja- 
se a ver a unas personas que deseaban 
hablar con él. Con cierta reticencia, Ga- 
briel se puso en pie, y la mujer le recor- 
dó que cogiese el talismán. 
Debía llevarlo siempre consi- 
go. Obediente, el escritor co- 
gió el precioso medallón y 
bajó a las puertas atestadas de 
aldeanos. No pudo evitar ha- 
cer una broma sobre si las lin- 
ternas que portaban no ten- 
drían que ser antorchas. 

Herr Huber, el posadero 
de Rittersburg, parecía di- 


rigir al grupo. Querían que el Schat- 
tenjáger se hiciera cargo de solucionar 
un grave problema: la hija del primo de 
Herr Huber había sido asesinada por un 
lobo. Tradicionalmente los schattenjá- 
ger —paladines del bien, se ocupaban 
de los problemas de los campesinos. 
Gerde les había dicho que él, Gabriel 
Knight, era el nuevo Schattenjiger, ya 
que llevaba el talismán. El escritor pro- 
metió hacerse cargo del asunto. 
Durante su estancia, que inicialmen- 
te no iba a prolongarse por mucho más 
tiempo que una semana, además de los 
problemas locales de Rittersburg, se su- 
cedieron en Munich varios hechos al pa- 
recer relacionados entre sí: la desapari- 
ción de unos lobos siberianos del zoo, y 
unos brutales asesinatos que más que 
crímenes, eran carnicerías. Las víctimas 
aparecían desgarradas y a medio devorar 


—coincidiendo con el caso de la sobrina 
de Herr Huber-, lo que hizo pensar al 
escritor —a pesar de las repetidas negati- 
vas de la policía y el personal del zoo-, 
que los lobos eran quienes estaban sem- 
brando el pánico en la ciudad. 

Mcto 

Gabriel se levantó temprano a la mañana 
siguiente, pues tenía muchas cosas que 
hacer y en Alemania la gente madrugaba 
mucho. Gerde le había alquilado una 
pequeña villa a las afueras de Munich, y 
había llegado la noche anterior sin tiem- 
po para deshacer el equipaje. Cogió de 
su bolsa todas sus pertenencias, el perió- 
dico que había encima de la mesa y exa- 
minó todo muy atentamente para cer- 
ciorarse de que no se olvidaba de nada. 
¡Las llaves del coche! ¿Dónde demonios 
las había metido? Mientras miraba a su 
alrededor intentando recordar 
dónde había puesto las llaves, 
su vista se detuvo sobre el cru- 
cifijo que había junto a la 
puerta. Por alguna extraña ra- 
zÓn se sintió poderosamente 
atraído por el símbolo y se 
acercó a él para contemplarlo. 
Se trataba de una obra increí- 
blemente detallada, con un: 
acabado formidable y un bri- 
llo casi sobrenatural. Gabriel 
se percató, entonces de que: 
había una nota a la izquierda 
de la puerta; la leyó y cogió las. 
llaves —estaban bajo el espe-' 
jo=. 
Antes de coger el coche para : 
dirigirse a Munich, decidió : 
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darse un paseo por los alrededores de la 
casa, examinando con curiosidad y dete- 
nimiento cada charco de agua, barro o 
hierbajo. Descubrió una huella de zarpa, 
y también un mechón de pelo entre la 
hierba. Aquella huella le intrigaba mu- 
cho, ya que su tamaño no era corriente si 
se trataba de lo que creía. De vuelta a la 
casa, entró en el cobertizo y cogió ce- 
mento y un cubo para preparar la mez- 
cla, con lo que obtuvo un molde de la 
huella. Mientras el cemento se secaba, 
Gabriel volvió al cobertizo y vertió el 
contenido restante del cubo en un cubo 
amarillo que había junto a la pila. Volvió 
1 por el molde y se metió en el coche. 
Destino: Munich. 

El primer lugar que visitó fue la co- 
misaría de policía —en alemán, Prinzre- 
pentenplatz—, pero no logró que le en- 
tendieran, así que optó por hacer una vi- 
sita al Zoo. Allí pudo disfrutar de la vista 
de unos magníficos lobos, y con la curio- 
sidad del investigador, se acercó al panel 
informativo para aprender lo que pudie- 
ra sobre el “Canis Lupis Lupis”. Mien- 
tras lo hacía, se dio cuenta de que había 
un sendero embarrado al otro lado de la 
verja, y fue hacia allí para ver más de cer- 
ca a los animales. De pronto, sintió en su 
interior el irrefrenable deseo de acercarse 
a uno de los lobos y acariciarle, 
y aunque la razón no hacía 
más que decirle que saliese de 
allí corriendo, su cuerpo hizo 
todo lo contrario. Con el cora- 
¿ón desbocado por la sensa- 
ción que había producido en 
él aquella maravillosa y terrible 
experiencia, Gabriel volvió al 
otro lado de la valla, donde en- 
contró a Thomas, el cuidador 
de los lobos, y habló con él 
hasta agotar todos los temas 
de conversación posibles. Ale- 
jándose del recinto de los lo- 
bos en dirección contraria a és- 
te, y gracias a las indicaciones 
de Thomas, el escritor encon- 
tró la oficina del Administra- 
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dor, un tal Doctor Klingmann, con 
quien habló de absolutamente todo lo 
que pudo —grabando la conversación pa- 
ra no olvidar ningún detalle hasta que 
casi se vio obligado a marcharse. 
Abandonó entonces Munich y vol 

vió a la villa, donde se dispuso a realizar 
un duro trabajo que aún no dominaba 
demasiado bien: la edición de audio. 
Cogiendo la grabadora etiquetada co- 
mo Klingmann, y cargándola en la cara 
A, € insertando en la otra pletina una 
cinta virgen, seleccionó la opción “Spli- 
ce” del aparato. Había ideado un inge- 
nioso plan para que Thomas, el cuida- 
dor de los lobos, le enseñase a las impo- 
nentes bestias. Si el empleado del Zoo 
recibía una orden directa del Adminis- 
trador, no tendría más remedio que 
cumplirla. Era cuestión de paciencia, y 
poco a poco, consiguió extraer las tres 
frases que necesitaba, palabra por pala- 
bra: “Thomas? Herr Doktor Kling- 
mann here. Show our Wolves to Mr. 
Knight” (¿Thomas? Aquí el Doctor 
Klingmann. Muéstrele nuestros lobos al 
Sr. Knight). Una vez conseguida la se- 
cuencia adecuada, pulsó el botón de 
“Transfer” para quedarse con una gra- 
bación continuada de las palabras de 
Klingmann. 
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De nuevo en el Zoo, entró a hurtadi- 
llas en el despacho del Administrador y 
utilizó la cinta trucada con el walkie—tal- 
kie que había encima de la mesa, de for- 
ma que Thomas recibiese una orden di- 
recta de su superior. Ya que estaba, re- 
gistró cl abrigo del médico —donde 
obtuvo un interesante documento—, y 
echó un vistazo a la mesa. Thomas le es- 
peraba fuera, junto al recinto vallado de 
los lobos, y le condujo a través de la ver- 
ja para enseñarle a sus protegidos. Cuan- 
do Gabriel se agachó ante una de las 
magníficas bestias, aprovechó el mo- 
mento para fijarse en su nombre, inscri- 
to en la placa que llevaba al cuello. 
Mientras lo hacía, acarició al animal y 
obtuvo un mechón de suave pelo. Ya te- 
nía lo que quería, y aunque le había cos- 
tado un pequeño rapapolvo de Thomas, 
había merecido la pena. 

Volvió a la villa y examinó la factura 
que había robado del abrigo de Kling- 
mann. Había algo escrito al revés, pero 
Gabriel solucionó el problema con el es- 
pejo que había junto a la puerta. Ya tenía 
algo más de información, y aunque no 
era suficiente, se le había hecho muy tar- 
de. No podía retrasar la visita al abogado 
de su familia, así que volvió a Munich y 
se dirigió a Marienplatz. A la izquierda 
de la boca de metro, había una 
carnicería, y se detuvo un mo- 
mento para hablar con la de- 
pendienta. Miró el letrero de 
pizarra y entró en el portal 
que había a la izquierda. Miró 
el directorio de las oficinas pa- 
ra averiguar dónde se encon- 
traba la de su abogado y entró 
por la puerta. Unos pisos más 
arriba conoció a Harry Uber- 
grau, con quien habló tanto 
de su herencia como de su in- 
vestigación hasta dar un repa- 
so completo a todo, incluso el 
más nimio detalle. De la con- 
versación consiguió extraer 
varios datos útiles: la dirección 
de un biólogo de la Universi- 
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dad, el nombre de la factura de Kling- 
mann —Royal Barrovian Hunting Club, 
un selecto club de caza—, y que la factu- 
ra del administrador del zoo era por una 
licencia de caza. 

Lo primero era lo primero, y Gabriel 
se apresuró para llegar a la Universidad 
antes de que cerraran. En el departamen- 
to de Biología conoció a Michael, 
quien entregó los dos mechones de pelo 
y el molde de la zarpa. Al intentar mar- 
charse pensando que el análisis tardaría 
unos días, el joven biólogo le detuvo di- 
ciéndole que ya tenía lo que quería saber. 
Gabriel se sorprendía cada vez más según 
brotaban las palabras de los labios del 
biólogo, y quedó convencido de que te- 
nía entre manos la mejor historia de su 
vida. Embargado por la emoción, aun- 
que sin querer revelar nada vital a Grace, 
volvió a la granja y le escribió una carta a 
su empleada y amiga —con el papel que 
había encima de la mesa— para informar- 
le de que su vuelta a Estados Unidos se 
retrasaría un poco más. Volvió a Marien- 
platz para echar la carta al correo. La ofi- 
cina de correos estaba en una calle lateral 
de la plaza cuyos edificios contrastaban 
con los del ágora, debido a la pobreza ar- 
quitectónica que ostentaban. Una vez 
echada la carta en el feo edificio gris, Ga- 
briel siguió calle abajo y entró en el nú- 
mero 54 de la calle, el club de caza. Allí 
fue recibido por un flemático y estirado 
sirviente llamado Xavier, quien le puso 
toda suerte de problemas para poder ac- 
ceder al club. Le solicitó un árbol genea- 
lógico que demostrase la autenticidad de 
la nobleza de la familia de Gabriel, y éste 
no dudó en dirigirse a su abogado para 
pedirle dicha información, con la que 
volvió al club para cerrarle la boca al es- 
túpido de Xavier. Mientras seguía discu- 
tiendo con el sirviente, ambos fueron in- 
terrumpidos por el Barón Von Glower, 
un carismático caballero germano que 
sorprendentemente, invitó a Gabriel a 
unirse a él y entrar en el club. 

Presentándole como un experimen- 
hdo cazador norteamericano, pidió a 

4 


sus colegas que saludasen al escritor. 
El más arisco de todos, según intuyo 
Gabriel, era Von Zell, quien además se 
marchó de forma brusca e inesperada. 


“MActo Ii 

Estaba muy nerviosa. Hacía demasiados 
días que no había tenido noticias de Ga- 
briel, y se sentía preocupada por él. Ha- 
bía pasado muy poco tiempo desde el 
asunto del vudú, y entraba dentro de lo 
posible que el jefe acusara de alguna ma- 
nera toda aquella historia. Pero ella esta- 
ba muy lejos y no podría ayudarle. Tras 
atender a una foca que estaba deseosa de 


conocer al escritor, recorrió ansiosa los 
sobres del correo. ¡Por fin! Rasgó el so- 
bre de forma compulsiva y devoró el 
contenido. Hmmm. Cuando Gabriel 
Knight decía que no pasaba nada, que 
todo iba bien, pero que tardaría algo 
más en volver por un asunto que tenía 
entre manos, significaba que había dado 
con una buena historia. Desde luego ella 
no se iba a quedar allí dejando solo a su 
jefe en un país extranjero, así que cerró 
la tienda y compró un pasaje de avión a 
Europa, con destino Alemania, al casti- 
llo de la familia de Gabriel. Grace soñó 
durante el vuelo con la maravillosa sor- 
presa que se llevaría su jefe al verla. 
Al llegar al Castillo Ritter, Grace se 
encontró con que Gabriel no estaba allí 
había ido a Munich=, pero en cambio la 
recibió una atractiva rubia que según de- 
cía, era la ayudante de su jefe. Gerde se 
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"que empezó por la iglesia. El templo era! 


negaba a darle cualquier información a 
Grace sobre el caso que investigaba Ga- 
briel. Se iba a enterar esa zorra casquiva- 
na. La guapa oriental se dispuso a hacer 
sus propias indagaciones acerca de lo que 
fuera que estuviese haciendo su jefe. Su- 
bió a su habitación y echó un vistazo a la 
puerta de la biblioteca, pero estaba cerra- 
da. Seguramente Gerde sabía dónde es- 
taba la llave, así que ni corta ni perezosa 
bajó al salón para hablar con la germana. 

Intentó todas las vías de conversa- 
ción que se le ocurrieron, pero no hubo 
forma de hacer entrar en razón a aquella 
estúpida mujer. Dejándolo por imposi- 
ble, decidió salir del castillo y coger el 
coche, pero nuevamente le hacían falta 
las llaves. Volvió a entrar, esta vez rabio- 
sa de furia, y se enzarzó en una tremen- 
da discusión con Gerde. Aclarados algu- 
nos puntos, y mucho más sosegada, 
Grace bajó a la aldea y entró en la posa- 
da local (Gastof Goldener Lowe). Era la 
típica taberna alemana, con mesas y ban- 
cos de madera y muchas fotos en las pa- 
redes. Había habitaciones en el piso de 
arriba, y un anciano de aspecto amigable 
sacaba brillo a una jarra tras la barra. Se 
acercó a él y entabló conversación hasta 
que no tuvieron ya de qué hablar. Sin- 
tiendo curiosidad por las fotos y recortes 
que adornaban las paredes del lugar, 
Grace los examinó todos con cuidado, 
tomando nota mentalmente de los per- 
sonajes que en ellas aparecían y hacién- 
dose nuevas preguntas sobre la posible 
relación de alguno de ellos con el caso 
que investigaba Gabriel. 

Ya que estaba en el pueblo, o 
visitarlo antes que volver.con Gerde, así * 


precioso, y en su interior se respiraba € 
aroma a incienso tan característico m 


guió sacar n: hn 
alemán y el clérig n 
Continuando con. 
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mausoleo donde se alojaban los sarcófa- 
nos de los antepasados de Gabriel. Ad- 
mirada ante la belleza de los sepulcros, 
¡ue examinó con detenimiento para no 
perder detalle, quedó totalmente sor- 
prendida ante un precioso objeto que 
había sobre la tumba de un tal Wolfgang 
cl último inquilino del Castillo Ritter—. 
5e trataba de un corazón de plata, un fi- 
1 trabajo de artesanía cuya presencia 
¡lí le resultaba inexplicable: alguien po- 
ría robarlo. Preguntándose el motivo 
por el que el corazón de plata estaba tan 
yla vista y sin ningún tipo de vigilancia, 
Grace salió de la iglesia y se dirigió al 
Ayuntamiento para hablar con el Alcal- 
«le, quien a buen seguro conocería mu- 
«has de las leyendas del lugar. 

Con el cerebro bullendo de actividad 
ante la información proporcionada por 
cl amable gobernante de la aldea, volvió 
1 castillo y subió a su habitación para 
inspeccionarla. Al abrir el armario, notó 
algo extraño en el fondo que le hizo sos- 
pechar que podía haber alguna clase de 
pasaje secreto. Miró a su alrededor y se 
I1ijó en la caja de herramientas que había 
junto a la chimenea, de donde sacó un 
destornillador que introdujo en un agu- 
e que había en la piedra de la pared de 
la chimenea. Se produjo un “click” muy 
característico. Abrió el armario y entró 
por el pasadizo. 

Ala derecha estaba la habitación de 
Gerde. La! germana tenía una foto de 


des estaban forradas por estanterías que 
se elevaban desde el suelo hasta el techo, 
cargadas con numerosos volúmenes que 
trataban de una u otra forma, algún te 
ma relacionado con el ocultismo. 

Grace echó un vistazo a las estante 
rías del centro y la derecha, y mientras lo 
hacía, Gerde entró en la sala con cara de 
pocos amigos. La mujer comenzó una 
violenta discusión y tras proferir gritos 
de histeria y cruzar varios insultos con la 
oriental, rompió a llorar y abandonó la 
biblioteca. Consternada y extrañada por 
la exagerada reacción de Gerde, Grace se 
dijo que ya solucionaría el pr oblema más 


tarde y centró toda su atención en los li- 
bros y la carta que había encontrado. 
Cada vez más sorprendida con sus des- 
cubrimientos, cogió la tarjeta del Profe- 
sor Barclay y le llamó por teléfono. 

Bajó a la aldea para hablar con el al- 
calde, quien amablemente se ofreció a 
mostrarle el calabozo donde se encerra- 
ba antaño a las brujas y criminales. Gra- 
ce examinó la cama y la ventana, miró la 
iglesia a través de la reja del ventanuco y 
se percató de que había unos arañazos 
en el alféizar. Volvió al ayuntamiento 
al alcalde los archivos de h 


junto al alcalde: para que le tradujera el 
registro de los juicios. 
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Quería saber algo más acerca de Lud- 
wig Il, y Herr Huber —el amable taber- 
nero— era la persona ideal para pregun- 

tarle. Volvió a la biblioteca del castillo y 
encontró el diario Ritter, que devoró en 
apenas unos minutos. Ya tenía algo bue- 
no. Había llegado el momento de en- 
viarle a Gabriel una carta a Munich; se 
sentó a la máquina y redactó ordenada- 
mente todos y cada uno de sus pensa- 
mientos sobre el caso que ocupaba al es- 
critor e investigador. Una vez finalizada, 
bajó a la aldea y echó la carta en correos. 

En el salón principal de Schloss Rit- 
ter, Gerde y Grace repasaban unos do- 
cumentos cuando alguien llamó al por- 
tón del castillo. Ambas mujeres se en- 
contraron en el umbral con una 
estrambótica pareja: él predicador, ella 
médium. La gruesa señora Smith le dijo 
a Grace que alguien cercano a ella estaba 
en peligro. ¿Gabriel?, dijo Grace. Al es- 
cuchar este nombre, la espiritista cayó en 
trance y cogió la mano de la oriental. Un 
lobo, el Lobo Negro. 

Grace quedó con los Smith en visi- 
tarles al día siguiente en la posada, y 
cuando la pareja se hubo marchado, las 
dos ayudantes de Gabriel se quedaron 
unos minutos en la puerta preguntándo- 
se qué había pasado. 


Acto 11 

Estaba sentado a orillas de un lago, y un 
precioso cisne descendía del aire para po- 
sarse sobre la calma superficie del agua. 
Un flash. Ludwig II hablaba con al- 
guien. Un lobo negro, EL Lobo Negro. 
Gabriel sufrió una sacudida y despertó 
aferrándose al talismán. 

Tras el extraño sueño, Gabriel se le- 
vantó y cogió un papel de la mesa cuya 
procedencia desconocía. Echó un vista- 
zo a la tarjeta de Von Glower y se dirigió 
a Marienplatz, a la oficina de su aboga- 
do. Harry le entregó un paquete de Gra- 
ce, y el escritor lo abrió sin titubeos le- 
yendo a continuación la carta que había 
dentro. Así que Ludwig II y el Lobo 
Negro. Hmmm. Interrogó a Ei SsO- 
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bre ambos temas y abandonó el despa- 
cho. No estaba muy seguro de qué hacer 
a continuación, así que se dedicó a pa- 
sear por la plaza, curioseando los escapa- 
rates y respirando el fresco aire de la ciu- 
dad. Se detuvo ante una pequeña y anti- 
gua tienda de relojes de cuco, unos arti- 
lugios francamente peculiares que 
siempre le habían llamado la atención. 
¿Por qué no comprar uno? Entró y trató 
de comunicarse con el anciano depen- 
diente sin demasiado éxito, pero a pesar 
de todo, decidió comprarse un reloj que 
había encima del mostrador. Lo eligió 
porque el sonido que producía el cuco 
cada vez que salía era como el de una 
puerta cuando llaman con los nudillos, 
cosa que le parecía muy divertida. Le 
costó 60 marcos. 

Satisfecho con su nueva adquisición, 
recordó la invitación de Von Glower pa- 
ra que fuese al club siempre que quisie- 
se, y pensó que si no había nadie, sería la 
oportunidad perfecta para husmear por 
allí sin ser molestado. Cuando se acerca- 
ba a la robusta puerta del lugar, se per- 


cató de que había varios coches de poli- 
cía al final de la calle y pasó de largo pa- 
ra enterarse de qué ocurría. Otro asesi- 
nato. Intentó hablar con el comisario 
Leber par averiguar qué había sucedido, 
pero el corpulento policía le ignoró. Ga- 
briel, que no se arredraba ante nada, 
ideó una estratagema para tener la opor- 
tunidad de intercambiar opiniones con 
Leber. Con el informe del biólogo de la 
universidad, se acercó a una periodista 
del Canal 6 de Munich que había en la 
escena del crimen esperando a que al- 
guien diese alguna información a la 
prensa. No tuvo grandes dificultades en 
ser atendido, y gritando cada una de sus 
palabras mientras hablaba a la cámara, 
atrajo enseguida la atención del comisa- 
rio, quien le invitó cordialmente a man- 
tener una entrevista más tarde en la co- 
misaría. 

Perfecto. ¿Dónde estábamos: —se di- 
jo Gabriel-. Ah, sí, el Club. Retroce- 
diendo sobre sus pasos entró en el club 
y encontró a Xavier en la entrada, como 
siempre. Habló con él de todo lo que se 
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le ocurrió, y después entró en la sala de 
estar. Sobre la mesa que había ante la 
chimenea, encontró una revista. Por su- 
puesto, estaba en alemán, pero pensó 
que quizá pudiese resultarle útil más 
tarde. La dejó en su sitio y continuó ex- 
plorando. Cerca de una planta había 
una puerta cerrada con llave. Pregun- 
tándose que habría tras ella, el escritor 
tuvo la ocurrencia de emplear el cuco 
para distraer a Xavier y lo colocó entre la 
tierra de la maceta. Corrió hacia la en- 
trada para estar con Xavier cuando so- 
nase el reloj. Esperó a que el empleado 
se marchase y abrió el cajón del mostra- 
dor, cogiendo el juego de llaves que ha- 
bía dentro. 

Seguro de tener entretenido a Xa- 
vier, Gabriel fue hasta la puerta cerrada y 
usó las llaves para abrirla. Antes de en- 
trar, tenía que devolver las llaves a su si- 
tio por si las echaban en falta, así que re- 
pitió la operación cuco y dejó el llavero 
en el cajón. Ya sin preocuparse por Xa- 
vier, abrió la puerta y bajó al sótano. Ja- 
más habría podido imaginar aquello. Las 
paredes de aquel lugar estaban cubiertas 
por un sinfín de fotografías y trofeos de 
caza —entre los que se encontraban va- 
rias cabezas disecadas de especies prote- 
gidas—. También había muchas armas y 
un macabro altar. Examinó las armas, el 
cráneo y el diario que había sobre el al- 
tar, y por último las fotografías —cosa 
que hizo al menos un par de veces para 
cerciorarse de no olvidar ningún deta- 
lle-. Una vez satisfecha su curiosidad, 
Gabriel se dispuso a abandonar el sóta- 
no, con tan mala fortuna que Von Zell 4 
le cogió “in fraganti”. Se produjo una 
violenta situación que dio lugar a una 
tensa escena, y Gabriel se vio expulsado 
del club sin casi poder mediar palabra 
con el bávaro. | 

Tratando de cubrirse de alguna for- + 
ma las espaldas, hizo una breve visita a. 
Von Glower en su casa y habló con él de. 
todo lo que pudo. Mientras conversa- 
ban, Gabriel se fijó en una máscara que 
había sobre una repisa y se acercó a ella * 
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para examinarla más de cerca. Como 
Von Glower tenía asuntos que atender, 

| escritor se despidió y fue de nuevo al 
«lub, donde intentó conversar amigable- 
mente con Von Zell. Como el horno no 
estaba para bollos, Gabriel dejó el tema 
«le los trofeos del club para el final. Para 

ariar, la conversación llegó a un punto 
en que Von Zell se enfadó bastante y 
terminó por marcharse. 

Gabriel miró la hora y se dijo que era 
buen momento para tener una pequeña 
y entretenida charla con el comisario Le- 
er. El policía no quería facilitarle toda 
1 información, así que el escritor se vio 
¡bligado a hablar hasta de la más nimia 
rivialidad para tratar de sonsacar al 
¡ombretón. Cuando fue invitado ama- 
lemente a marcharse, se detuvo un mo- 
mento ante el tablón de anuncios que 
rabía sobre la pared. Un círculo rojo 
narcaba una zona muy concreta del ma- 
pa, y Gabriel tomó buena nota de ello, 
así como del nombre y número de telé- 
lono de un tal Grossberg. 

Cansado ya de pasearse por Munich, 
Gabriel volvió a la villa y se sentó un ra- 
to a descansar mientras le escribía una 
carta a Grace. Después llamó por teléfo- 
no a Grossberg para saber quién era, 
y ante lo poco fructífero de la llamada, 
siguió con su merecido descanso al 
tiempo que se leía los libros que le había 
enviado Grace. Pero por desgracia iba 
1 tener que volver a Munich para hablar 
con su abogado sobre los casos de 
personas desaparecidas en los últimos 
diez años, y de paso echar la carta en co- 
rreos. Ya que estaba al lado del club, en- 
tró para encontrarse con Price y trató 
con él todo lo tratable. Entonces apare- 
cieron los demás miembros de la miste- 
riosa hermandad, y Gabriel conversó en 
la barra del bar con algunos de ellos. 
'Trató de hablar también con Von Glo- 
wer, pero el barón estaba. ocupado y se 
disculpó para atenderle más tarde. El es- 
critor se acercó a Von Zell y le dijo que 
sólo quería una revista para entretenerse 
mirando las fotos. Aprovechó para me- 


ter su grabadora en la revista y la dejó 
junto al huraño bávaro. 

Al descender del coche, nada más lle 
gar a la villa, Gabriel se sintió observado. 
Se agachó como si hubiese visto algo en 
el suelo y miró de reojo hacia el bosque. 
Estaba seguro de que allí, entre los árbo- 
les y arbustos, había algo. Incluso le ha- 
bía parecido distinguir un brillo entre 
unos matorrales. Acordándose de los lo- 
bos escapados del zoo, prefirió no inves- 
tigar más y entró en la casa. 


4MActo NW 

Una bella y fantasmal luna llena lucía al- 
ta en el cielo. Los aullidos de los lobos 
llenaban la noche de miedo y pavor. Gra- 
ce corría por la nieve, atravesando el bos- 
que, huyendo de las feroces bestias. Los 
voraces y sanguinarios canes que la per- 
seguían estaban cada vez más cerca. Un 
inoportuno tropiezo con una rama detu- 
vo su avance durante unos segundos. A 
cada paso que daba, más difícil era conti- 
nuar. Las desnudas ramas de los árboles 
y arbustos la agarraban por los brazos in- 
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aullidos la 
estaban 
volviendo 
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tentando que se rindiese al inevitable fi- 
nal. De pronto se acabó la vegetación y 
llegó a un claro. No podía detenerse tan 
a descubierto, pero aquellos aullidos, 
aquellos malditos aullidos la estaban vol- 
viendo loca. Se tapó los oídos angustia- 
da, pidiendo al cielo que cayese un rayo 
o algo así y se hiciese el silencio que me- 
recían ella y la noche. Como la interven- 
ción divina no llegaba, continuó su de- 
senfrenada carrera hacia no sabía muy 
bien dónde. Giró la cabeza para compro- 
bar la distancia que la separaba de sus ca- 
zadores, y al mirar de nuevo hacia ade- 
lante, se encontró con un trineo tirado 
por caballos. Su atención estaba dividida 
entre los lobos y su posible salvación. 
¿Quién era aquél hombre que tanto te- 
mor le inspiraba? En cualquier caso, no 
le daba tanto miedo como los lobos. Le 
tendió la mano y subió al trineo. 

Grace despertó sudorosa en medio 
de la noche. La prístina luna llena ilumi- 
naba su habitación de Schloss Ritter con 
un baño de mortecina luz. Cansada e in- 
tranquila por la pesadilla que acababa de 
experimentar, continuó su sueño desa- 
paciblemente hasta la mañana siguiente. 

Con el nuevo día y renovadas fuerzas, 
Grace volvió a la biblioteca para exami- 
nar la estantería de la izquierda, donde 
encontró un libro de Ludwig II que leyó 
ávidamente. Algo más que contarle a Ga- 
briel en la próxima carta. Por cierto, ¿ha- 
bría llegado ya respuesta a la última? Ba- 
jÓ corriendo a la aldea y por suerte, tenía 
correo de su jefe. Tras leerla, entró en la 
posada para hablar con los señores Smith 
y con Herr Huber. Con los primeros, se 
adentró en el resbaladizo campo del 
ocultismo y el tarot, y con el segundo, 


“hizo indagaciones sobre Ludwig Il. 


Recordando lo que había visto en la 
tumba de Wolfgang, dentro de la iglesia, 
Grace se dirigió hacia allí para compro- 
bar si el corazón de plata seguía en su si- 
tio. Al llegar, se encontró a una afligida 
Gerde ante el sarcófago. Entonces se dio 
cuenta: Gerde no amaba a Gabriel, sino 
a Wolfgang. La foto en su habitación, el 


47» 


r.o.neonenconnon cr nonc econo oc reeernnnnnnrrnnannanannnnncaccncocn...conconcrn..o... 


corazón de plata, sus lágrimas... Debía 
de haber sido muy duro para ella perder 
a su amado y seguir viviendo en Schloss 
Ritter sin ser nadie más que una sirvien- 
ta. Se le ocurrió que muy posiblemente 
Wolfgang y Gerde se habrían reunido 
innumerables ocasiones en el pequeño 
jardín secreto poblado de rosas, y fue allí 
para coger algunas y llevarlas a la tumba 
como muestra de respeto y sus deseos de 
disculparse. Dándose cuenta de lo estú- 
pido de su comportamiento, se avergon- 
zÓ ante la alemana explicándole lo que 
había pensado de ella y Gabriel desde un 
principio, cuando todavía estaba en Es- 
tados Unidos. Después de una emotiva 
reconciliación, Gerde le dio a Grace las 
llaves del coche de Gabriel. 

Motorizada, la ayudante del escritor 
ya estaba en condiciones de desplazarse 
por la zona para proseguir con su inves- 
tigación. Su primera visita fue a Herren- 
chiemsee, el museo dedicado a Ludwig 
IT y los hechos que acontecieron bajo su 
reinado. Compró una entrada y lo estu- 
dió absolutamente todo, algo que le cos- 
tó un poco de trabajo debido al extraño 
diseño interior de la sala. Antes de mar- 
charse, le preguntó a la conserje acerca 
del diario y la Ópera perdida de Wagner. 
Cada vez más intrigada por conocer el 
desenlace de aquella historia llena de 
misterios y romances, traiciones y mag- 
nicidios, volvió a Rittersburg para visitar 
de nuevo a los Smith. Como no estaban 
en la taberna, tuvo que pedir a Herr Hu- 
ber que les avisara. Sentados alrededor 
de una mesa, frente a frente, Grace les 
contó su sueño, y la señora Smith quedó 
sorprendida ante las revelaciones que 
implicaba la experiencia onírica. 

Al llegar al castillo, Gerde le dijo a 
Grace que había recibido una llamada, y 
la oriental corrió escaleras arriba para lla- 
mar al profesor Barclay desde la bibliote- 
ca, Puvo mala suerte, ya que el historia- 
dor no podía proporcionarle ninguna 
Información adicional, pero en cambio 
obruvo otro número de teléfono donde 
hablar con un tal Dallmeier, un alemán 
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experto al parecer en el tema. Marcó 
otra vez y quedó con el historiador ger- 
mano delante de la capilla en memoria 
de Ludwig IT. Ahora tenía que conse- 
guir averiguar lo que pudiera sobre la 
otra parte implicada en el caso: Wagner, 
así que se fue al museo dedicado al ge- 
nial compositor y lo estudió de principio 
a fin, deteniéndose a examinar cuidado- 
samente cada vitrina y objeto que en- 
contraba. A la salida habló con Georg 
acerca de la obra del músico y su cone- 
xión con Ludwig IT, intuyendo que ha- 
bía algo grande oculto tras aquella tor- 
mentosa relación. 

Ya casi era la hora de su cita con Dall- 
meier en Seestraupt, y se apresuró para 
no llegar tarde. Cuando llegó a la capilla, 
se acercó a la barandilla que separaba el 
camino del lago y contempló aquel paisa- 
je embelesante. Sus pensamientos fueron 
interrumpidos por la llegada del historia- 
dor, con quien habló de absolutamente 
todo lo que había descubierto, ahorrán- 
dose, claro, algunos detalles que aunque 
importantes, no venían al caso. Cuando 
el joven se marchó, Grace cruzó la pro- 
tectora seguridad de la barandilla y se 
aproximó a la orilla del lago. Agachándo- 
se, tocó la superficie del agua. Una visión 
invadió sus sentidos como un 
gigantesco tsunami, y la 
joven quedó aturdida du- 
rante unos momentos pre- 
guntándose qué era lo que ha- 
bía visto y por qué había sido 
elegida ella para tener 
aquella visión. 
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Ahora, gracias a la localización del 
Museo de Wagner que Dallmeier le ha- 
bía proporcionado, podía por fin acudir 
al castillo de Neuschwanstein —uno de 
los más bellos del centro de Europa— pa- 
ra conocer más a fondo al compositor y 
al rey de Baviera. Allí hizo la visita de 
rigor a todas las salas abiertas, examinán- 
dolo todo y escuchando atentamente las 
explicaciones que había disponibles de 
cada una de las habitaciones. Por orden, 
visitó el dormitorio, la capilla, la sala de 
estar, la gruta, el estudio y el salón de 
Música. 

De vuelta a Rittersburg Grace le es- 
cribió una nueva carta a Gabriel, utilizó 
la biografía de Ludwig para hacer una 
llamada telefónica y marcó el número de 
Chaphill. Lo hizo todo de forma mecá- 
nica, sin estar demasiado segura de por- 
qué o para qué. Abandonó el castillo y 
bajó a la aldea. Entró en la posada y se 
aseguró de no haber olvidado comentar 
ningún detalle a los Smith, y después 
echó la carta al correo. Con la obsesión 
de conocer más de cerca lo acontecido a 
Ludwig en el pasado, aquello que no 
aparecía en los libros de historia ni en los 
diarios, se acercó a los arbustos de la 
iglesia y cogió una preciosa flor amarilla 
que llevó hasta Seestraupt y depositó en 


Una inesperada 


y voluptuosa 


visión entró 
en el salón 
acompañada 
por el 
mayordomo 
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| lago. Otra visión acudió a ella sin de- 
ora, y Grace se sintió como una gota 
l+ agua en medio de un infinito océano, 
nm voluntad para decidir o hacer nada. 
Conmocionada y aturdida, volvió a 
schloss Ritter y habló con Gerde, quien 
le informó de que tenía un fax en la ofi- 
ina de correos. Grace se apresuró a re- 
ogerlo, y después de haberlo leído, se lo 
llevó a Georg en el Museo de Wagner. 
M leer el joven aquella transcripción del 
l¡ario, Georg profirió una extasiada ex- 
«lamación de secreto placer. La ópera 


perdida de Wagner estaba completa. Ya 
sin recelo alguno, le mostró a Grace va- 
rios pasajes del diario que tan celosa- 
mente guardaba en una cajita. Habría un 
ran estreno que salvaría al rey y supon- 
«ría la destrucción de alguien. ¿El lobo 
negro? Aquellas noticias eran inmejora- 
bles. Sólo restaba encontrar la Ópera. 


Gabriel disfrutaba de una agradable ve- 
lada en casa de Von Glower. Su anfitrión 
era buen conversador, y hablaron de te- 
mas muy diversos y dispares: El barón 
estaba muy interesado en conocer todo 
tipo de detalles acerca de la vida del jo- 
ven escritor y, bajo los efectos del vino, 
éste no tuvo reparos en ponerle al co- 
rriente.de todo. Mientras hablaban de 
Grace, una inesperada y voluptuosa visi- 
ta entró en el salón acompañada por el 
mayordomo. La despampanante rubia 


se sentó sobre Von Glower y desató su 
líbido hasta extremos insospechados. 
Sintiéndose incómodo, Gabriel se excu 

só dispuesto a marcharse, pero el barón 
le retuvo y le ofreció a la chica. Ella se 
puso de inmediato sobre las rodillas del 
escritor, y a éste le costó bien poco resis- 
tirse. No tenía voluntad para negarse a 
nada, y la rubia y él terminaron en el 
dormitorio en cuestión de segundos. 
Pasó una cantidad de tiempo indetermi- 
nada, y ella se vistió y se marchó. Agota- 
do, Gabriel se quedó tumbado a punto 


de rendirse al sueño. Entonces apareció 
el barón en el umbral de la puerta y se 
acercó al joven, cuyo torso desnudo so- 
bresalía de las sábanas dejando a la vista 
el medallón de los Schattenjáger. Von 
Glower cogió la joya y la acarició, com- 
probando después el tacto sedoso de los 
cabellos de Gabriel. Con un mutismo 
absoluto, abandonó la estancia. Gabriel 
entreabrió los ojos por unos segundos, 
preguntándose si:aquello era realidad o 
ensueño, y por fin, cayó víctima del can- 
sancio y el alcohol. 

A la mañana siguiente, Gabriel se di- 
rigió a la carnicería que había cerca del 
despacho de Harry y compró unas salchi- 
chas blancas y se acercó al Club a recoger 
su grabadora con las conversaciones de la 
noche anterior entre Von Zell y los de- 
más miembros de la extraña hermandad. 
Como no entendía el idioma, fue a la ofi- 
cina de Harry, donde éste le entregó una 
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carta de Grace que se apresuró a leer. 
Después habló con el abogado sobre las 
personas desaparecidas en la zona y le de- 
jÓ escuchar la cinta con la grabación de 
Von Zell para que se la tradujese. Ligera- 
mente sorprendido, lo llevó todo a la co- 
misaría. Leber no estaba más cooperativo 
que de costumbre, así que Gabriel tuvo 
que hacerle un montón de preguntas pa- 
ra obtener algo de información. Final- 
mente, y sin otra salida, dejó que el co- 
misario escuchase la grabación. Leber 
hizo entonces algo que no cuadraba de- 


masiado con su persona, pero que Ga- 
briel agradeció enormemente. Tras exa- 
minar el expediente que “accidentalmen- 
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te” había quedado sobre la mesa 
mientras no miraba nadie, se dirigió a 
Buchenau para visitar al tal Dorn Kennel. 
Llamó a la puerta, pero el guarda no qui- 
so abrirle sin dinero por delante, por lo 
que el escritor tuvo que volver a Marien- 
platz para pedirle a Harry una considera- 
ble suma de dinero en marcos. 

Gabriel volvió una vez más a Buche- 
nau, llamó y le entregó el dinero a Ken- 
nel, a quien preguntó todo lo que se le 
ocurrió. Pidió ver las jaulas, y en la que 
había al fondo a la derecha, encontró al- 
go brillante entre la paja. Le lanzó la sal- 
chicha al tigre y recuperó las placas de 
identificación. Con ellas en su poder, le 
sobraban argumentos para poder probar 
la relación entre Von Zell y el doctor 
Klingmann. Corrió hacia el club para 
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reunirse con los demás. Dada la historia 
que había contado de su experiencia en 
el campo de la caza, no tuvo más reme- 
dio que acompañar a sus amables anfi- 
triones a una casa de campo en medio de 
la nada de los bosques bávaros, muy le- 
jos de cualquier lugar poblado y civiliza- 
do. A la mañana siguiente saldrían a ma- 
tar por deporte. 

Mientras tanto, el joven escritor esta- 
ba dispuesto a sonsacar a quien pudiera 
sobre los chanchullos de Von Zell y 
Klingmann. Llamó a la puerta de Von 


cacao 


Aigner, que era la del centro del lateral 
izquierdo del pasillo. Entró e interrogó 
al hombre mientras se bañaba. Cuando 
terminó, abandonó la estancia y probó 
en otra puerta, justo la que estaba frente 
a la suya. No había nadie en la habita- 
ción, así que Gabriel se coló dentro y re- 
pistró el armario. Cogió la cuerda y se 
asomó a la ventana, utilizando la cornisa 
para desplazarse hasta la ventana de la 
habitación de Von Zell, bien sujeto por 
la cuerda. Empujó la hoja y entró rápi- 
damente sin ser visto. Bien, ahora tenía 
que ser rápido. Cogió la agenda que ha- 
bía encima de la mesita, y al abrirla se dio 
cuenta de que sobresalía un papel por 
detrás de las páginas del dietario. Lo co- 
11Ó y leyó la carta. Entró en el lavabo y 
evantó la alfombrilla para descubrir una 
embarrada huella. Salió de allí de la mis- 
ma forma que había entrado y volviendo 
al panillo, buscó la habitación de Kling- 
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mann (la primera de la izquierda). El 
doctor estaba recostado en su cama, y se 
puso bastante nervioso cuando Gabriel 
le mostró las placas de identificación de 
los lobos “escapados” del zoo. 

Después de una situación que muy 
probablemente había dejado su juego al 
descubierto, bajó al Gran Salón y cogió 
una lámpara del armario. Entonces apa- 
reció Hennemann y aprovechó para ha- 
blar con él en privado de todo lo que se 
le ocurrió, adentrándose en terrenos 
bastante peligrosos. Al fin y al cabo esta- 
ba solo en medio 
de ninguna parte 
con unos hombres 
que casi no cono- 
cía y que bien po- 
dían hacerle “de- 
saparecer” para 
siempre. Tras su 
exhaustiva conver- 
sación examinó la 
chimenea y cogió 
una caja de cerillas 
y salió de la casa. 
En los establos se 
hizo con unas po- 
dadoras y se adentró en el bosque. Cer- 
ca de allí encontró una huella de lobo. 
Continuó alejándose cada vez más de la 
casa hasta llegar a un pequeño claro 
donde había un gran charco de barro so- 
bre el que había otra huella que indicaba 
que el animal se había metido entre los 
arbustos. Los examinó y empleó las tije- 
ras para abrirse paso entre ellos. Descu- 
brió una abertura en la roca, una oscura 
entrada que parecía dar a una cueva. 
Con cierto reparo, y temeroso de estar 
metiéndose en la boca del lobo, se atre- 
vió a introducirse por el pequeño aguje- 
ro. Un sonido al principio indefinido lle- 
gó hasta sus pabellones auditivos. Se 
acercó más hacia la fuente del sonido, y 
casi se cayó por un gran agujero que ha- 
bía en el suelo. Parecía que alguien esta- 
ba disfrutando de su cena. Encendió la 
lámpara con las cerillas y dirigió su vista 
hacia la cavidad. El ritmo de bombeo de 
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su corazón se disparó, la respiración se le 
cortó y sintió un repentino mareo que 
de inmediato se transformó en náusea. 
Sus manos temblaban ostensiblemente y 
las piernas apenas le sostenían en pie. La 
hondonada estaba llena de cadáveres, al- 
gunos de ellos llevaban allí mucho tiem- 
po. Algo se movió entre la podredum- 
bre... Una mano. La siguió con la luz... 
¡Por todos los santos! Von Zell estaba 
allí, en cuclillas y completamente desnu- 
do, la sangre rezumando alrededor de su 
boca mientras devoraba el miembro am- 
putado. 

Gabriel se sintió asqueado y enfermo 
hasta unos límites que jamás había podi- 
do imaginar. Corrió hacia el exterior, y 
una vez fuera, empezó a atravesar el bos- 
que sin dirección definida. Tropezaba 
cada dos por tres, y las ramas bajas de los 
árboles y arbustos azotaban su cara y su 
cuerpo recordándole constantemente la 
fragilidad de su carne. Norte, oeste, nor- 
te, oeste. Por fin el albergue. Abrió la pri- 
mera puerta a la derecha del pasillo de 
arriba. Jadeando, le relató a Von Glower 
lo que había visto. Armados con escope- 
tas de caza mayor, ambos hombres se di- 
rigieron al bosque en busca de Von Zell. 
En un momento en que Gabriel no le 
prestaba atención, el barón se colocó 
unos tapones en los oídos. Se separaron 
para cubrir más terreno. 

El escritor se quedó un poco asusta- 
do, y sin saber muy bien porqué, se afe- 
rró a su talismán. Como si éste le guiase 
de alguna forma sobrenatural, comenzó 
a avanzar entre los árboles. Norte, oeste, 
oeste, sur, oeste...Un pequeño claro. 
Esperó allí en silencio, escuchando el so- E 
nido de su propia respiración entrecort 
da y sintiendo cómo su corazón pugna- 
ba por reventarle el pecho. La luna llena 
le confería al bosque,un halo fantasmal 
Un escalofriante aullido. Gabriel dejó d 
respirar, podría jurar que su corazón se 
había detenido durante una eternidad. 
De pronto apareció ante él, una besti 
magnífica y aterradora al tiempo, un 
criatura del mal sedienta de carne y de 
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empujón de la 
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sangre, de reclamar almas para su Amo. 
Instintivamente, Gabriel alzó el talismán 
ante el lobo y le siguió hacia el sur. Esta- 
ba en un pequeño claro, y el animal ha- 
bía desaparecido. Visto y no visto. Más 
que ver a la bestia, sintió el feroz empu- 
¡ón de ésta cuando se le abalanzó encima 
haciéndole caer al suelo. Luchó con to- 
das sus fuerzas, por su vida, por su alma, 
por Grace... A duras penas consiguió 


safarse y ponerse de pie. Apareció en- 
tonces Von Glower y le lanzó el rifle. El 
escritor apuntó al animal, pero éste, ex- 


trañamente quieto y lejos de reaccionar 
huyendo o atacando, parecía querer de- 
cirle algo con la cabeza. La meneaba de 
un lado a otro, mirando ora a Gabriel, 
ora a Von Glower. La mente del escritor 
estaba aturdida, y mientras trataba de 
descifrar el mudo y mímico mensaje, el 
barón le instó a que disparara cuanto an- 
tes. Gabriel obedeció y apretó el gatillo 
cerrando. los ojos. Su disparo no podía 


debucal al r 
patas se alargaban y 
el cadáver Bulla 


all 


quitarse los a de cera mientras 


para Ce 


murmuraba “La muerte de un hombre 
lobo no puede venirle de uno de su es 
pecie”. Por supuesto, en aquél momen 
to el escritor no prestó atención a aque 
llo, ya que sus oídos aún zumbaban por 
el estruendo del disparo y su mente di 
vagaba entre retazos de información re 
cabada entre él y Grace desde que llega- 
ran a Alemania. “Cualquier daño que se 
inflija al hombre lobo Beta lo sufrirá 
también el Alpha. El Lobo Negro. Von 
Zell era rubio. Von Zell me ha mordi- 
do... ¡Me ha mordido!”. 


Acto YI 
Su estado empeoraba por horas, y Ga- 
briel decidió alejarse de Von Glower. 
Llegó a Rittersburg de noche, y se negó 
a pernoctar en Ritter Schloss. Grace se las 
apañó para que pudiera dormir en la 
mazmorra de la aldea. La guapa ayudan- 
te del escritor trató de hablar con él varias 
veces, sin llegar a obtener más que res- 
_ puestas incoherentes y desvaríos. Estaba 
realmente asustada por el estado de Ga- 
briel. Abandonó el lugar: y fue a correos, 
llamó “al timbre y recogió una carta de 
lower dirigida a Gabriel. Sin preo- 
se por el delito que estaba come- 
¡end , la abrió y la leyó inmediatamente. 
quél monstruo bávaro estaba acosando 
asu Jefe, aunque afirmara lo contrario en 
xto. Ella se ocuparía personalmente 
1pedir que se reunieran. 

La oriental fue a la posada y encon- 
tró allí a los Smith. Cogió distraídamen- 
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te un panecillo de la cesta que había so- 
bre la mesa y le contó a la señora Smith 
todas las novedades. Con el consejo de 
la médium, Grace subió al castillo y co- 
gió una funda de almohada que tenía a 
los pies de su cama. De nuevo en la maz- 
morra, se percató de que había una pa- 
loma en el alféizar de la ventana. Ofreció 
al ave el pan, y mientras ésta estaba dis- 
traída con el alimento, la atrapó con la 
funda de la almohada. Gabriel seguía en 
estado febril, y nuevamente, sólo consi- 
guió incoherencias al hablar con él. El 


escritor le dijo algo del pelo, pero no es- 
taba muy segura de qué se trataba. 
Resuelta a encontrar la Ópera perdida 
de Wagner, y visto que no podía hacer 
nada por Gabriel, Grace se dirigió a Al- 
totting y entró en la iglesia. Examinó la 
vitrina y su contenido, así como un car- 
tel que había colgado en la pared. Siguió 
por el corredor hasta encontrar una 
puerta y entró. Había un monje que se 
ocupaba de entregar agua bendita y es- 
tampitas a los fieles. Como no logró ha- 
cerse entender, la oriental tuvo que uti- 
lizar su cartera sobre el cesto de botelli- 
tas de agua para indicarle al monje que 
deseaba comprar una. Intentó hablar de 
nuevo con el clérigo y éste le regaló una 
estampita por toda respuesta. 
Filosofando en su interior sobre la vi- 
da de los hombres y mujeres dedicados a 
servir a la Iglesia, Grace llegó a Neusch- 
wanstein. Entró en el castillo y recorrió 


.51+ 


Won Glover 
había sido 
invitado al 
estreno de la 
Opera perdida 
de Wagner 


.o.... corroe ncrnan occ. nor. Soosoo 


las estancias para tratar de encontrar al- 
guna pista sobre la ópera. Parecía haber 
un compartimento secreto en el dormi- 
torio, pero había un guardia. En la sala 
de estar contigua al dormitorio, presen- 
ció una divertida escena con un niño que 
le dio una brillante idea para conseguir 
alejar al guardia de su puesto. Cuando se 
quedó sola, derramó la botellita de agua 
bendita sobre la silla donde había inten- 
tado sentarse el niño y fue a avisar al 
guardia del dormitorio. Sola otra vez, 
examinó detenidamente la zona inferior 


de la pared que había a la derecha de la 
puerta. ¡Un panel secreto, el Primer Ac- 
to de la Opera Perdida de Wagner! 
Excitada por su hallazgo, Grace con- 
tinuó hasta la Gruta y esperó a que el 
guardia se marchara. Con un detenido 
examen del muro izquierdo, encontró 
un nuevo panel secreto y el Segundo Ac- 
to. Conseguir el tercero iba a ser algo 
más complicado, pero no se detendría 
ahora que estaba tan cerca. En el Salón 
de Música examinó la pintura del Lobo. 
Val y como sospechaba, el tercer acto 
debía de estar tras el panel ante el que se 


encontraba el guardia de la sala. Tenía 
que hacer algo para distraerle y poder 
buscar a gusto. La solución le llegó del 
cielo en forma de paloma. Un ave se ha- 


bia colado en el salón y se paseaba cerca 
de una de las puertas. Grace se apoderó 
de ella y la soltó. Cuando el guardia se 
ue a perseguir a la paloma, ella corrió 


his 


hacia el panel que ocultaba el guardia y 
examinó la zona amarilla que había en el 
centro. ¡Por fin, el Tercer Acto! 

Con la Opera completa en su poder, 
volvió a Rittersburg y se acercó a la igle- 
sia de St. George para examinar de nue- 
vo la tumba de Wolfgang. Debía conse- 
guir el Corazón de Plata. Ante la duda, 
examinó dos veces el sarcófago, y des- 
pués la preciosa joya. Subió al castillo y 
pidió permiso a Gerde para coger el co- 
razón. La germana se lo ofreció gustosa 
si con ello podía ayudar a Gabriel. Grace 


fue de nuevo a St. George, cogió el pre- 
cioso objeto y se fue derecha a Altotting, 
el monasterio repleto de reliquias donde 
había adquirido el agua bendita. Entró 
en la oficina del clérigo y le mostró la es- 
tampita indicándole que quería orar en 
alguna capilla. Su intención en realidad 
era ofrecer el Corazón de Plata a la Vir- 
gen y rezar por su amado Gabriel. Esta- 
ba desesperada ante la situación de su 
jefe, y aunque nunca había sido especial- 
mente religiosa, había visto y presencia- 
do hechos que escapaban a toda lógica 
humana y terrenal. El monje la acompa- 
ñó a una capilla, donde pudo depositar 
el corazón en una cesta que había a la 
derecha del altar. Se le erizaron los pelos 
de la nuca cuando el viento comenzó a 
aullar. Abrió las puertas que había a la 
derecha, y una impetuosa ráfaga de aire 
apagó las velas. Cogió una silla y se su- 
bió a ella para alcanzar la vitrina que ha- 
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bía junto a las puertas, y examinó la urna 
que había en el estante inferior, a la iz- 
quierda del todo. Tenía en sus manos el 
diagrama de Ludwig, un complejo siste- 
ma de luces y cristales que era necesario 
combinar con la Opera. Georg iba a sal- 
tar de alegría cuando viera las partituras 
y el diagrama... 


Dos meses después 


Había costado mucho tiempo y esfuerzo 
reunir los medios y el personal necesa- 
rios para estrenar “Der Fluch des Engel- 


mM 


hart” —“El Hechizo de Engelhart”, la 
Opera perdida de Wagner-, pero al fin 
había llegado el gran día. En pocas horas 
el teatro Wittelsbacher se llenaría de im- 
portantes personalidades que iban a asis- 
tir a la representación más esperada del 
momento. Esperada por muchos moti- 
vos, entre ellos la salvación de Gabriel y 
la destrucción del Lobo Negro. Von 
Glower había sido invitado al estreno, y 
su situación en el palco presidencial era 
estratégica. También se había avisado al 
comisario Leber. e 
Grace se encontraba en. 
del teatro haciendo los últimos prep: 
tivos. Cogió un programa de la mes AL 
echó un vistazo al póste spués de 
todo no había quedad y 
recha de la escalinata ha 
que conducía a la oficina. 
acercó al tablón de anuncios, cogió el 
quema de localidades, los anteojos « 


¡pera y la lista de cosas que tenía que ha- 
er antes de que comenzara la represen- 
tación. Repasó la lista y habló con Ga- 
briel. Si aquello no salía bien... Sólo le 
quedaban un par de horas antes de 
iransformarse en licántropo para siem- 
pre. Abandonó la sala y entró en el audi- 
orio Georg estaba bastante tranquilo, 
pero lo que Grace le comunicó acerca de 
la lámpara le preocupó enormemente. 
l'ras despachar con el compositor habló, 
más bien gritó, con los hombres que es- 
taban colocando la lámpara. Examinó el 


ta del fondo hasta estar entre bambali 
nas. Desató una de las cuerdas y bajó por 
las escaleras hasta el sótano. Había un 
complejo sistema de pasillos y salas casi 
cuadradas, y tuvo que andarse con mu 
cho cuidado para no perderse. En la ha 
bitación de la derecha había un panel so 
bre la pared, y dentro de él unas llaves. A 
la izquierda y por la puerta que tenía de 
trás, estaba la sala que daba acceso al al- 
macén de atrezzo (puerta de la izquier- 
da). Había un montón de trastos al fon- 
do, y entre ellos destacaba una señal de 


Sólo le 
quedaban un 
par de horas 
antes de 
transformarse 
en licántropo 
para siempre 
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que no estaba segura de que los cristales 
fuesen a funcionar. A Gabriel aquello no 
le sentó nada bien, y comenzó a gritar 
desaforadamente mientras aporreaba la 
puerta. La obertura de la Ópera dio co- 
mienzo. Entristecida por la desmesurada 
reacción del escritor y acuciada por el es- 
caso tiempo de que disponía, Grace vol- 
vió a la oficina para ponerse su vestido 
de gala. Entonces llegó el comisario Le- 
ber, y ella se aseguró de que el policía 
había acudido con otro oficial y de que 
ambos iban armados. La mujer subió a 


diagrama del teatro de Wagner, y una 
vez más miró la “X”. En el esquema de 
localidades se fijó en el lugar donde de- 
bía estar la “X”. Aclarado el asunto de la 
ubicación exacta del Lobo Negro, salió 
del patio de butacas y subió por la escali- 
náta hasta el palco presidencial, el “Mit- 
tel Loge”. Subió a la siguiente planta, 
cogió el pasillo: de la derecha y entró por 
la puerta del fondo. Miró por el venta- 


nuco que daba ali interior de la sala y exa- 
minó el foco. Lo encendió para cercio 


rarse de que funcionaba y de que apun- 
taba al lugar correcto. Como: ¡no era así, 
tuvo que moverlo de forma que E 
se directamente el “Mittel Loge 

De nuevo en el vestíbulo 
el esquema de localic 
donó el hall por el. pasillo 
bajó por unas escaleras q 
otro lado de una puerta situada a la 1 1z> 
quierda del pasillo, y siguió por la puer- 


cuanto antes. Tras.acompañarle al sóta- 
-noy encerrarle eñ una habitación, Grace 


“PRIVAT” que Grace se apresuró a co- 
ger. Abandonó la habitación y la cerró 
con llave. El laberinto de los sótanos del 
teatro era demasiado grande, así que de- 
cidió que lo mejor era hacerse un plano. 


Respecto a su posición actual, la caldera 


del sistema de calefacción estaba tres sa- 
las a la derecha y dos abajo. Abrió la 
puerta de la caldera y echó dentro un 
poco de carbón. Giró el control de “Au- 
tomatisch” todo lo que pudo hacia la 
derecha y salió por la puerta de la iz- 
- quierda para subir por las escaleras hasta 
el vestíbulo. 

Volvió a la oficina para comprobar 
quét tal'se encontraba Gabriel. El escritor 
es ab: “Cada vez peor, y pronto el cambio 


le reveló que el teatro había sido refor- 
mado y ahora era más pequeño, por lo 
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la habitación del foco. Se asomó por el 
ventanuco y observó el “Mittel Loge” 
con los anteojos. Von Glower estaba en 
posición. Bien. 

Sonaron las primeras notas del Acto 
I. Ahora sólo tenía que impedir que el 
barón pudiese escapar, así que bajó hasta 
las puertas del palco y ató los tiradores 
con la cuerda. Para no llamar la atención, 
colocó sobre el nudo el cartel de “PRI- 
VAT”, dejando así su parte del plan per- 
fectamente rematada. Á partir de aquel 
momento, todo dependía de Wagner. 

El Acto II dio comienzo, y Gabriel 
decidió que no estaba dispuesto a espe- 
rar más en el sótano. A su izquierda ha- 
bía un pesado baúl que ocultaba una re- 
jilla de ventilación, y empleó todas sus 
fuerzas para moverlo. Con la daga Ritter 
quitó los tornillos que sujetaban el metal 
a la pared y se coló por el hueco. Siguió 
la corriente de aire hasta... ¡La calle! No, 
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debía volver dentro. Adelante, adelante, 
A la izquierda, ahora escaleras arriba. Co- 
gió un rollo de cinta adhesiva negra que 
había sobre las cuerdas y entró en el ca- 
merino situado a la derecha. Perfecto, 
era el vestidor del protagonista. Cogió el 
traje de Engelhart del perchero y se lo 
puso. Se acercó a la mesa de maquillaje 
para ocultar su rostro con unos polvos y 
algo de pintura, pero alguien se acerca- 
ba. El Acto IT había terminado, debía 
darse prisa. Con los polvos inutilizó el 
espejo de la izquierda y se ocultó tras el 
biombo. El actor que encarnaba a En- 
gelhart entró para cambiar el maquillaje, 
y Gabriel aprovechó para amordazarle 
y atarle a la silla con la cinta adhesiva. 
El sería Engelhart en el tercer acto. 


El Hechizo de Engelhart 

La música estaba alcanzando el punto ál- 
gido de la representación. Todos los ac- 
tores estaban en escena. Gabriel hacía lo 
que podía por parecer parte del espectá- 
tulo, pero su torpeza le delató enseguida 
pesar de que la mayor parte del público 
10 hizo más que reírse creyendo que los 
lespropósitos y desmanes del juglar En- 
»elhart eran adrede —al fin y al cabo na- 
(lic había visto la Ópera hasta entonces—. 
Desde su posición en la sala del foco, 
Grace se dio cuenta de que algo iba mal. 
| Llegó el momento de la verdad, y las 
notas de la melodía de Wagner comen- 
taron a tocar las fibras más sensibles del 
interior de Gabriel y Von Glower. La 
lámpara vibraba en el techo del teatro, 
pero nadie pareció darse cuenta. Sobre 
el escenario, los juglares se arremolina- 
ban alrededor de Gabriel mientras éste 
sufría una dolorosa transformación. Su 
carne se deformaba y el mundo le daba 
yueltas, “Tenía mucha sed... Y mucha 
hambre... Sí, carne y sangre. Von Glo- 
Wer intentó abandonar su palco por la 
puerta, pero al comprobar que estaba 
cerrada no tuvo más remedio que saltar 
al patio de butacas, El comisario Leber 
te levantó sorprendido. Un aullido reso- 
ho en el teatro Wittelsbacher, y en el 
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centro del escenario se dejó ver un enor- 
me lobo gris. La representación conti- 
nuó como si nada. El barón se dirigió al 
sótano para ocultar su transformación. 
Gabriel bajó también. 


La caza del Lobo Negro 

A pesar del cambio, Gabriel conservaba 
aún su inteligencia humana, aunque cada 
vez más se veía aturdida por los podero- 
sos instintos del lobo. Tenía que acorralar 
al Lobo Negro en la sala de la caldera. Gi- 
ró a la derecha, dos veces al frente, otras 


dos a la izquierda. Cerró la puerta con las 
patas. Derecha, al frente, izquierda dos 
veces, otra puerta cerrada. Derecha dos 
veces, Otra puerta menos. Derecha, al 
frente, izquierda, nuevo Zarpazo para ce- 
rrar la puerta. Derecha, al frente, izquier- 
da, al frente, izquierda, portazo. Derecha, 
al frente, izquierda, al frente, izquierda, al 
frente, derecha dos veces, una vía de esca- 
pe menos para Von Glower. Izquierda, al 
frente, derecha, otra puerta cerrada. Ya 
estaban todas. Ahora sólo quedaba aco- 
rralar al maldito asesino. Izquierda, al 
frente, derecha, al frente, derecha, al fren- 
te tres veces, derecha, tres veces más al 
frente. La sala de la caldera. 

El Lobo Negro estaba allí, y de pron- 
to aparecieron Grace y Leber. Ella pidió 
al comisario que disparase al Lobo Ne- 
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gro, pero el policía estaba indeciso y 
apuntaba ora a uno, ora al otro. Gabriel 
avisó a Grace y le hizo gestos con la ca- 
beza para que abriese la puerta de la cal- 
dera. Su ayudante obedeció, y de nuevo 
el lobo gris tuvo el control de la situa- 
ción. Todos sufrieron una eternidad que 
en realidad sólo fueron unos segundos 
de tensa espera. Gabriel se preparó para 
atacar, y cuando el Lobo negro saltó ha- 
cia Grace, el gris se abalanzó contra él 
justo cuando estaba a punto de pasar an- 
te la estufa. 


Leber quiso entonces matar al lobo 
gris, pero Grace se lo impidió y Gabriel 
consiguió huir. La mujer y el policía 
contemplaron las llamas de la caldera, 
y el comisario no pudo dar crédito a sus 
ojos cuando vio entre ellas el rostro de 
Von Glower. Su mirada se repartía ató- 
nita entre la chica y el barón. 


Días después, Grace y un recuperado 
Gabriel disfrutaban de un paseo por los 
aledaños del castillo. de Neuschwanstein. 
Afortunadamente todo había terminado 
bien para el escritor. Sólo restaba reparar 
el daño psicológico, una profunda heri- 
da que tardaría tiempo en cicatrizar. Por 
suerte para él, Grace estaría a su lado pa- 
ra ayudarle. 
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El infierno 
en la sangre 
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INFORME POLICIAL 


ATESTADO DE LOS HECHOS ACONTECIDOS 
EN EL HOSPITAL DE LOS ANGELES. 
TESTIMONIO RECOGIDO EN DILIGENCIAS PREVIAS /: 


Laura Harris 


AGENTE INSTRUCTOR: LAPD N*5467/8 


INTRODUCCION 
n dia tranquilo. La ciudad 
parecía apagarse en un cáli- 
do letargo. El anochecer era 

inminente y con él llegaría la hora del 

descanso, de la tranquilidad y el sueño 
para unos, O la alegría y la fiesta para 
otros. Pero aquel día fue distinto. Una 
serie de horribles crímenes 
convirtió aquella noche en la 
más oscura y fría de los últi- 
mos tiempos. El mal parecía 
haberse apoderado del hospi- 
tal de la ciudad donde un 
hombre respetable, el doctor 

Richter Harris, se había con- 

vertido en un asesino. Una 

ingente cantidad de agentes 
de policía habían rodeado el 

Hospital completamente.-Sus 

órdenes «eran detenet: total- 

mente aquellas cruenta ma- 
tanza sin sentido. Pero antes 
de entrar al asalto, decidieron 
intentar convencer al doctor 
para que depusiera su acti- 
tud. Un hombre intachable, 
que había sacrificado su vida 
por los enfermos y la medici- 
na, que había salvado varios 
centenares de vidas a lo largo 
de su dilatada carrera profe- 
sional, se estaba comportan- 
do como un psicópata espe- 
cializado en matar en serie. 

Decidieron entonces llamar a 

Laura Plarris, su única hija. 

Esperaron que ella hiciera en- 

trar en razón a su padre y le 

dieron dos horas de plazo an- 
tes de entrar por la fuerza. 
bolo dos horas, 


hhs 


EL HOSPITAL 

Laura entró en el edificio; en la habita- 
ción de entrada observó una mesa pues- 
ta de forma exquisita. A la izquierda ha- 
bía una puerta enfrente de ésta y a la de- 
recha otra. La puerta de la derecha 
estaba cerrada a cal y canto, así que deci- 
dió entrar por la puerta de la izquierda. 
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Una visión advirtió a Laura del peligro 
que corría. Era su padre el que la avisa- 
ba. Valientemente decidió seguir ade- 
lante. Al fondo había una escalera por la 
que comenzó a subir. Entró en la habi- 
tación de enfrente. Se movió hacia la có- 
moda. Abriendo el cajón con exquisito 
cuidado, cogió un papel. Lue- 
go se dirigió hacia la chimenea 
donde encontró una llave. 
Salió de la habitación y regre- 
só a la entrada principal. En la 
mesa había un cuenco con un 
líquido que parecía convertir- 
se en sangre. Utilizó el papel 
sobre el cuenco. Aparecieron 
números romanos del IV al II. 
Se acordó de la habitación su- 
perior. Volvió a subir las esca- 
leras y entró en la habitación 
donde había encontrado el 
papel. Abrió el cajón IV, y 
luego el II donde comprobó 
que había aparecido un objeto 
parecido a una llave de paso. 
Una vez que la hubo recogido 
se fue. Al bajar se fijó que an- 
tes de entrar en la habitación 
de la entrada según bajaba por 
las escaleras.ala.derecha, había 
un inmenso espejo. Cuando 
Laura contempló su imagen 
en el espejo, una visión la so- 
bresaltó. 


OOPTAIJS 
Entró en la habitación a mano 
izquierda, la situada enfrente 
del espejo. Allí había un enor- 
me barril. Al fondo una salida 


PO 


ni 


haberse 


apoderado 
del hospital 
de la ciudad 


El mal parecía 
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por la que cuando Laura intentó entrar, 
una avalancha de pinchos en la pared 
estuvieron a punto de acabar con su vi- 
«da. Afortunadamente los pinchos que- 
daron a escasos centimetros de distan- 
cia. Laura utilizó la llave de paso enca- 
¡indola con el barril y las estacas de la 
pared quedaron desactivadas. Volvió a 
intentar entrar por el mismo sitio y des- 
cendió por las escaleras hasta una puer- 
ta que tenía escrito el número 78. Al ver 
que estaba cerrada con llave, regresó a la 
habitación de la entrada y abrió la puer- 
ta de la derecha con la llave que había 
recogido en la chimenea. Entró en la 
habitación y hacia la izquierda encontró 
una curiosa máquina. La máquina era 


Volvió a través de la habitación de la 
entrada hacia la sala del barril y bajó a la 
puerta número 78, abriéndola con la 
ayuda del anillo. 

Siguió descendiendo por las escale- 
ras, entró en la sala y se dirigió hacia la 
imagen de una hermosa joven. Al con- 
templarla, una visión de animales, entre 
ellos un ciervo, se materializó ante sus 
ojos. Caminó en torno a la sala y aproxi- 
mó el objeto de la mesa hacia la izquier- 
da para salir por la puerta. Estaba cerra- 
da. Laura giró el objeto hasta que la 
imagen de un ciervo estuvo frente a ella. 
La puerta se abrió. 

Siguió avanzando con el miedo a lo 
desconocido dentro de ella, y entrando 


Dentro había un libro. Salió de la sala ha- 
cia una dependéncia con estatuas y una 
estantería. Acercándose a ésta, Laura co- 
locó el libro en su lugar consiguiendo así 
abrir un pasaje secreto. 


EL TRANSPORTADOR 

Subió la escalera y entró en una habita- 
ción de forma esférica en la que había 
una máquina. 

Tras varios intentos, giró la máquina 
diez veces. Se volvió y bajó la escalera 
hacia una sala de armas en la que había 
un profundo hoyo. De repente, un ca- 
ballero surgió de la nada y atacó a Laura. 
Esquivó el ataque moviéndose a la iz- 
quierda, luego a la derecha, volvió a mo- 


una especie de contador de dos cifras. 
Consiguió marcar el número 78 paran- 
do el contador de la izquierda en el 9 y 
el selector de la derecha en el 1. 

El artefacto se abrió dejando ver una 
macabra visión. Aquello le recordó algo 
y recogiendo de la mano de su infortu- 
nada propietaria el hermoso anillo se dio 
la vuelta y se fue. 


en la sala se dirigió hacia la puerta que es- 
taba enfrente. Abrió la puerta y entró. 
Un cuadro dantesco de cadáveres y 
muerte se plasmó ante su mirada impo- 
tente. Cogió la llave amarilla de la mano 
del cadáver. Regresó a la habitación don- 
de estaba la fotografía de la chica y se 
aproximó lo más que pudo a la mesa. 
Abrió el cajón usando la llave amarilla. 
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verse a la izquierda, y por fin Laura pu- 
do empujar al caballero (barra espacia- 
dora) al hoyo. Cogió la espada. Regresó 
a la sala redonda y giró la rueda siete ve- 
ces. Se dio la vuelta y subió las escaleras 
hacia delante, tomó el camino de la iz- 
quierda. Abrió la puerta con la fuerza 
ayudándose de la espada. Allí había un 
telescopio. Se movió hacia la derecha y 
colocó el selector coincidiendo con el 
grabado que representaba a Sagitario 
(Arco y flecha) Giró hacia la izquierda y 
miró a través del teleobjetivo. Miró cui- 


A A id 
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dadosamente observando los distintos 
colores de las estrellas . El color del Sa- 
gitario era verde. Se volvió hacia la dere- 
cha y ajustó de nuevo el selector a las dos 
líneas que representaban a Acuario. Uti- 
lizó de nuevo el telescopio y salió de la 
torre. A su derecha se erguía la estatua 
de Sagitario, presionó el botón verde al 
acordarse de los colores del telescopio.. 
Asimismo en la estatua de Acuario pre- 
sionó el botón azul. Una visión de un 
cofre elevándose del agua en un hoyo 
con estacas pasó ante sus ojos. 


s.on.o..o...o 
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Volviendo a la sala redonda, giró la 
rueda diez veces. Bajó las escaleras. To- 
mó el camino de la izquierda y abrió un 
cofre donde encontró una pistola. 

Regresó a la sala redonda, donde gi- 
ró la rueda tres veces. Observó una vi- 
driera; no había camino posible. Dema- 
siado fuerte como para poder romperla 
con las manos, pero tenía algo mucho 
más potente: aproximándose, disparó el 
arma contra ésta. Laura subió la torre 
pudiendo entrar a duras penas por la 
ventana. 


hs 
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Se volvió y caminó hacia delante. Al 
p rarse hacia la izquierda, observó un 
muro por el cual se abría un pasaje se- 
ercto. Al entrar volvió a encontrarse una 
máquina. Acercándose a ella, utilizó los 
interruptores y el botón a fin de mover 
la pelota roja de la rueda de la izquierda 
hacia el centro derecho de la rueda de la 
izquierda. Después utilizó las palancas y 
el botón de funcionamiento para mover 
la rueda de la derecha haciendo coincidir 
su hueco con la bola roja. Al conseguir 
encuadrarlo, la máquina se desplazó ha- 


madre 


cia atrás abriendo unas escaleras ascen 
dentes. 


LA TERRIBLE REALIDAD 
Al ver el cuadro, Laura se dio cuenta de 
la auténtica historia. La sangre del infier- 
no, corría por sus venas. Cuando Laura 
era aún una niña, mató y devoró a su 
propia madre. En ese momento aparece 
su padre el cual, que quiere comer su car- 
ne y beber su sangre: poco a poco em- 
pieza a convertirse en una bestia del aver- 
no. Mientras la amenaza, le da dos posi- 
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bles opciones; matar o morir. Ánte esto, | 
la sospechosa Laura Harris disparó con el| 
arma a su padre. La sospechosa insiste en 
declarar bajo los efectos de una fuerte! 
tensión emocional que gracias a ella, ell 
alma de su padre fue liberada del profun-! 
do horror que iba padeciendo, añadien-! 
do también que a veces, la muerte es la, 
única libertad posible. 

Aquí termina la declaración de la sos- 
pechosa Laura Harris. Pareciendo a to- 
dos los efectos un caso de Homicidio 
justificado por defensa personal. 


Japón. La espera toca 
a su fin. Tras intensos 
años de entrenamiento, 
los guerreros aguardan 
con ansia éste 
campeonato. Sus poderes 
ya están a punto, pero 
ahora se enfrentarán a 
¿yuales, no a débrles 
granjeros que ven caer 
al suelo lo que queda de 
SUS VECINOS: UN AMASIJO 
de huesos destrozados y 
resquebrajados. 

Es la manifestación 

del Poder en el puís del 
Sol... Crugiente. 


Battle Arena 
Toshinden 


Precio: 6.990 
Requerimientos de Sistema: 
486/66 MHz, 8 Mb de RAM, 
MS-DOS 5.0., CD-ROM 2x, 
VGA, disco duro, tarjeta de 
sonido 

N* de jugadores: 1 a 2 
Editor: Playmates 
Distribuidor: Arcadia 
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A tortas y a locas 


Battle Arena 
Toshinden 
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tro juego 

de  lucha!, 

¡Otro  jue- 
go de lucha! Pero cada vez 
que aparece uno nuevo, sus 
innovaciones se distinguen 
con nitidez de las de aquellos 
que le han precedido. Con 
esta producción de Playma- 
tes, podrás alardear de tu co- 
raje en diversas batallas, a lo 
largo de las cuales podrás en- 
frentarte contra ocho con- 
trincantes distintos y luchar 
bajo la forma de otros tantos 
maestros, cuyas personalida- 
des podrás adoptar hasta en- 
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contrar aquélla que mejor se 
ajuste a tus necesidades. 


Un ballet letal 

El menú de opciones que 
contempla TSD, permite ac- 
ceder al juego a través de 
modem, serie O red, así co- 
mo a cinco niveles de dificul- 
tad, tres configuraciones dis- 
tintas de tiempo para los 
asaltos y hasta siete asaltos 
para un set, sin olvidar la po- 
sibilidad de dotar de hasta 
cinco niveles de fuerza a tus 
ocho luchadores, determi- 
nando también la constitu- 
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ción física de los mismos, su 
autodefensa, etc. 

Doce movimientos bási- 
cos que pueden ser combi- 
nados entre sí para llegar a 
realizar verdaderas proezas 
en una parodia de la danza 
de la Muerte, donde no es- 
casean la buena música, los 
efectos especiales ni algún 
que otro comentario de los 
vencedores —con sus archi- 
conocidas “posturitas” y 
“poses-final-combate”, te 
ofrecerán la oportunidad de 
“dar” y “recibir”; ¿cómo?, 
pues controlando a tus gue- 


"PLAYER SELECT. 


ELLIS 


e A A 
MIRAS: 


rreros con un teclado, game 
pad, etc. 


La cantidad de posibilidades 
visuales que ofrece Battle 
Arena, cubre casi todos los 
ángulos que puedan intere- 


9: 


ciao AA 


Procura no desperdi 


LGLA cada guerrero posee 


precio que 


a 


sar a lo largo de una pelea, 
por muy raros que sean es- 
tos. Digo casi todos, porque 
hay uno en especial que po- 
drían contemplar este tipo 
de juegos: una perspectiva 
“desde abajo”, es decir, co- 
mo si la cámara estuviera si- 
tuada bajo el cristal sobre el 
cual tiene lugar la pelea; 
perspectiva ésta que no es 
muy frecuente, por desgra- 
cia; y de hecho yo no tengo 
noticia alguna que asegure 
haber sido utilizada con an- 


pr 
] 


ciar e ] 
entido con tu arma única Como puedes adiv 
' una, 
deb pe Aga par s 


.nergia en ataque 


alto el he 
ilización. q 


pero es 


terioridad a la redacción de 
éste artículo. 

De todas formas, no po- 
demos quejarnos, ya que ten- 
dremos oportunidad de ob- 
servar el desarrollo de los 
combates a través de los dis- 
tintos planos que contempla 
el juego y que te permitirán 
elegir hasta cuatro modos de 
resolución distintos en pan- 
talla (320x120, 320x200, 
640x240 y 640x400), con 
diferentes tomas —a saber: 
una vista lateral lejana, otra 


superior -que puede ser leja- 
na O cercana a las cabezas de 
los contrincantes—, o la que 
procesa el juego por defecto; 
cada una de ellas con particu- 
lares variaciones según el gol- 
pe que esté ejecutando en ese 
momento cualquiera de los 
guerreros. 

La calidad gráfica de Tos- 
hinden también puede ser va- 
riada a través de distintos 
ajustes, llegando a permitir 
activar O desactivar las som- 
bras que los personajes pro- 
yectan sobre el suelo al mo- 
verse, así como las de sus mis- 
mas ropas, pero todo eso 
requiere más esfuerzo del 
procesador del ordenador, 
esfuerzo por el cual -de no 
tener una máquina bastante 
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potente— se pasará “factura” 
También podrás cambiar la 
textura del suelo en el esce- 
nario, o activar una noche 
perpetua. El juego está satu- 
rado de gráficos en 3D, tex- 
turas mapeadas y diversas téc- 
nicas de generación de ima- 
gen tridimensional, con unas 
cámaras que harán rotar los 
gráficos de tres dimensiones 
en tiempo real. 


¡ Pros: Su calidad gráfica es 
: bastante alta, y han sabido captar 
¡el espíritu esencial del juego: 
'rápido, de golpes contundentes y 
¡eficaz en sus ataques. La 
movilidad de los luchadores es 
| prodigiosa: 360* en torno al 
¡centro de la tarima donde luchan 
¡puede marear a veces, pero no 
¡deja de ser espectacular. 
¡ Contras: Los decorados no son 
¡todo lo bueno que desearíamos, 
¡aunque no desmerecen mucho el 
] juego. La tentación de recurrir al 

; gore, tan socorrida en éste tipo de 
! ¡Juegos, se asoma al borde mismo 
! ¡del protagonismo en la lucha. 


Hace mucho 

tiempo, en la era de 
Los VIAJES sinuosos 
dentro de la espiral 
del futuro lejano, la 
raza humana sufrió 
la amenaza de unos 
parásitos alienígenas 
que, tratando a los 
hombres como 
rméspedes, intentaron 
reproducirse y 
esclavizarlos, ast 
como conquistar sus 
naves y planetas. ¿No 
imaginas cuál es tu 
utio en esta Instoria? 


Precio: 6.990 
Requerimientos de Sistema: 
186/66 MHz (Recomendado 
Pentium/90), Windows 95”, 

B Mb de RAM, SVGA, 1 Mb de 


N” de Jugadores: 1-10 en Red 
Editor: Electronic Arts. 


Memorla de Vídeo. 
Distribuidor: Electronic Arts 
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La hora del depredador 


ienvenido a las pro- 

fundidades del es- 

pacio exterior. La 
humanidad ha alcanzado co- 
tas de expansión como nunca 
lo había hecho en toda su 
historia a lo largo y ancho de 
la galaxia. El plano interga- 
láctico está aún sin explorar y 
una nueva raza alienígena ha 
sido descubierta en la Vía 
Láctea. Estos seres utilizan 
huéspedes para reproducirse 
y los humanos son unos bue- 
nos candidatos. "Tu misión 
será limpiar los lugares conta- 
minados por estos seres, en 
especial el interior de las 
construcciones: naves, edifi- 
cios, templos, etc. 
Los cazademonios 
Para contrarrestar la violencia 
de esta invasión, han sido 
creadas unas fuertes armadu- 
ras que, una vez recubren tu 
cuerpo, te convierten en un 
digno adversario contra los 
furiosos ataques de los Roba- 
genes. Tendrás oportunidad 
de entrenarte antes de co- 
menzar un enfrenta- 
miento en serio y des- 
pués podrás jugar bien 
solo o bien junto a 
otras personas a través 
de la red. La acción 
tiene lugar en el inte- 
rior de las diversas 
construcciones a las 
que podrás acce- _y 
der. Desde que 
comienzas Space 
Hulk, tendrás oportuni- 
dad de observar imáge- 
nes en alta resolución 
que conjugan su gene- 
ración en tiempo real 
y 3D con imágenes pre- EM 
calculadas. La pantalla Ea 
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de juego nos muestra una 
perspectiva de profundidad 
en 3D calculada también en 
tiempo real. Para que puedas 
hacerte una idea del funcio- 
namiento del juego, éste usa 
los mismos principios visuales 
que un doom, aunque exis- 
ten diferencias con aquel al 
jugar. Adivinarás la naturale- 
za las mismas en cuanto uses 
el mapa que aparece antes de 
entrar en combate 
y durante el juego 
siempre que así lo 
solicites. 
Normalmente 
excepto en los 
primeros niveles— 
tendrás que reco- 
rrer retorcidos la- 
berintos a través 
de los cuales pulu- 
lan tanto huma- 
nos (Terminators) 
como alienígenas 
esperando algo que llevarse 
a la boca. Como es natural, 
tus misiones 


ce Hulk 
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en cada una de las fases en 
las que participes, serán de- 
terminadas al comienzo del 
juego y suelen consistir en 
quemar habitaciones, reco- 
ger objetos, colocar genera- 
dores o explosivos, activar 
conmutadores, salir por de- 
terminados puntos —quienes 
sobrevivan— para matar al- 
gún mago, etc., cargándote, 
por supuesto, todo bicho vi- 


viente que encuentres a tu 
paso. Diez armas, desde es- 
padas hasta lanzagrana- 


das, contando con escudos, 
cañones de asalto, guantes 
de poder, etc. para cinco ti- 
pos de enemigos diferentes, 
serán tu pasaporte hacia la 
vida O hacia la eternidad. 


ir abras: 


Le 


5 probl 


nente posible para no 


ado en el intento. 


2 se acerquen de 


porque entonces t 


14 través de 
los laberimtos 
circulan tamto 


humanos 
Como 


alienigenas 
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El mapa 

Será la herramienta 
más útil del juego. 
El mapa servirá tus 
propósitos ilumi- 
nando tu visión de 
los hechos desde 
una perspectiva le- 
Jana, que te permi- 
tirá considerar las 
distintas alternati- 
vas de tu ofensiva. 
El te enseñará los 
laberintos del en- 
torno por donde 
te mueves, el nom- 
bre del Terminator 


que manejas, tu arma en uso, 
el desgaste, la experiencia, la 
remanente de tiempo muerto 
y un icono de información de 
la misión. Usándolo podrás 
situar donde quieras los Ter- 
minators que operan en la 
partida, pudiéndolos enviar a 
varios sitios a la vez, mante- 
niendo un orden. Cuando 
salgas a la pantalla de juego 
llevarán a cabo las órdenes 
que hayas puntualizado. De- 
cenas de intrincados niveles, 
cuya dificultad podrás ajustar 
a tus posibilidades, te esperan 
para jugar tanto en red como 
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en solitario. No obstante, 
siempre podrás manejar va; 
rios Terminators a la vez, pe- 
ro sólo tu astucia salvará la 
misión. Es como un ajedrez a 
vida O muerte donde las ór; 
denes dictadas de viva voz, té 
suministrarán informaciones 
de vital importancia para tu 
supervivencia. | 


¡Space Hulk 
00 


¡Pros: Sobre todo los efectos 
¡especiales y la música: un latido 
¡de fondo, constante, crea una 
¡sensación de muerte estilo 
“Alien” flotando en el ambiente 
que sobrecoge en extremo. Por 
votra parte el uso del mapa es de 
¡una ayuda inestimable, ya que 
¡se puede interactuar con él, 
idando órdenes directas a los 
Terminator. 

¡ Contras: Necesitarás un 
¡potente Pentium para que 
¡funcione con soltura. El juego 
¡no está en castellano, por lo que; 
si no hablas inglés, pasarán 

' desapercibidas para ti algunas | 
órdenes que se te darán de viva | 
¡VOZ a través de los pequeños 
altavoces de tu armadura. 


1 
1 
1 
L 


LA A UIT 


.e.o... coconoorn..verc.s 


Las persecuciones 
han sido una constante 
en la existencia de la 
Tierra. La necesidad 
de alimento creó la 
caza, y ésta necesidad 
evolucionó en un 
deporte cuando el 
hombre cultivó los 
campos y domesticó 
los animales. 

¿Qué aliciente tiene, 
pues, persegutr 

para destruir? 
Sencillamente: 

¡el placer de la 
superioridad! 


SUI ELGA TER 
AS 


Requerimientos de Sistema: 
186/33 MHz (Recomendado 
Pentium), 6 MB de RAM (8 para 
Windows), 1 MB de Disco Duro, | 
CDAROM, DOS 5.0 ó Windows 

95, SVGA VESA, Soundblaster ó 
Compatible 

N" de jugadores: | 

Editor: Krisalls/Telstar 
Distribuidor: Proein 


hd + 


Una lluvia de fuego 


Star Fighter 
300 


vOVLLULrr rosso soso 0 o co... ...o o.o...o..o 00LLLLLLLLOLLLILOLIAAerrrrrsrrrarsosrroaosrsoroarrrrrrrrrooso oros 


veces, los simula- 
hb, dores de combate 
parecen más si- 


muladores de gráficos que 
otra cosa. Tan atiborrados de 
imágenes, texturas y elemen- 
tos decorativos están, que 
apenas puedes centrarte en lo 
que verdaderamente impor- 
ta: combatir, volar, atacar, 
destruir... pero este caso es 
distinto: la simplicidad que 
en principio parece dominar 
las partidas, se traduce en una 
reconfortante limpieza al 
contemplar la escena donde 
se desarrolla la acción, lim- 
pieza que permite al jugador 
localizar, atacar y destruir en 
pocos minutos los objetivos. 
También estos son visibles y 
se localizan perfectamente 
entre las texturas estáticas de 
las montañas y llanuras o en- 


tre las fluctuantes realidades 
del mar o los lagos. Cierto es 
que en el espacio la cosa cam- 
bia, pero es tan interesante 
como en tierra o más, dado 
que vas a tener mayores difi- 
cultades a la hora de orientar- 
te. No es porque sea más difí- 
cil que en la Tierra, dado que 


tendrás diversos puntos de 
referencia, sino porque es un 
ambiente menos conocido 
para el hombre. 


¡Objetivo 
seleccionado! 

La nave que se te proporciona 
al comenzar la primera mi- 
sión, se pilota de forma simi- 
lar a un avión convencional. 
Como no conoces el terreno, 
tendrás acceso directo a través 
de una tecla al mapa de situa- 
ción. Es un mapa activo, que 
detiene todo movimiento 
cuando lo seleccionas y que 
cambia con las circunstancias 
del juego mostrándote en el 
momento en que así lo quie- 
ras, la situación de los objeti- 
vos principales, la de los se- 
cundarios, la de los cazas ene- 
migos, los lanzamientos en 


paracaídas, la de la nave no- 
driza sobre la cual debes ate- 
rrizar para concluir misiones y 
la tuya propia, indicando ade- 
más el sentido en que mueven 
los blancos que poseen esta 
facultad. Podrás ampliar el 
mapa hasta cuatro veces para 
ver mejor la situación de los 
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objetos en el terreno, permi- 
tiéndote además comprobar 
el estado de tus armas, vidas, 
turbos, etc. 

Por defecto, se te dan me- 
ga bombas, misiles tierra-aire, 
tierra-tierra y láseres al co- 
menzar la partida. A medida 
que vayas destruyendo los ob- 
jetivos en cada misión, se ma- 
terializarán unos cristales en 
el lugar que ocupaba tu blan- 
co. Esto mismo ocurre cuan- 


do son objetivos secundarios, 
pero dependiendo de la im- 
portancia de tus víctimas, 
los cristales te proporcionarán 


útiles diferentes: defensas, 
complementos para la nave, 
etc. Hay distintos tipos de 
cristales, pero debes atender 
al orden en que los capturas 


*e+.oooooonVnrmoeerennnrnccrnnncocn nn cnnnnoneronnnnorcrnrconnoono..o.... 


para que te reporten una u 
otra cosa, dependiendo de lo 
que necesites. No debes olvi- 
dar tampoco que, a lo largo 
del tiempo que permanezcas 
dentro de los límites de una 
misión, el Centro de Mando 
te irá enviando materiales por 
entregas. Por ejemplo,, en la 
“Tierra son enviadas a través 
de paracaídas que deberás re- 
coger si quieres aumentar tus 
posibilidades de éxito. 


hterrumpe para nada | 


2 que cuesta eos mo, pero quieres obte | 

¡er prismas con sustanciosas oportunidades pa: 
a tu avión, caza Eos son los platos más es : 
urridizos y exquisitos. Dado lo complicado que | 
esulta a veces orientart te aconsejo que con: : 
ultes constantemente el mapa, ya que eso no 
] 

i 

al 


No estas solo en esto 
A lo largo del juego, podrás 
acceder al control de forma- 
ción, teniendo así aliados en 
tu misión. Ellos serán contro- 
lados por el ordenador aun- 
que puedas ajustar los pará- 
metros de aptitud y organiza- 
ción de los mismos. Podrás 


CAT 


dinámica de vuelo 


Star Fighter 
3000 es um 
juego 
agradecido 
donde ves 
con rapidez 
tus progresos 


hacer que estén a la ofensiva o 
a la defensiva, hacer que ata- 
quen individualmente o to- 
dos a la vez, etc. Una ayuda 
inestimable sin duda. Cuatro 
posiciones de la cámara en 
pantalla, con rotación etc., 
pondrán a tu disposición to- 
das las vistas posibles para que 


ninguna perspectiva escape a 
tu control. De esta forma ten- 
drás un mayor número de 
puntos de referencia para si- 
tuarte en un entorno donde 
tu necesidad primordial es 
acabar con tus enemigos. 
Sf3000 es un juego agra- 
decido donde ves con rapi- 
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dez tus progresos y los movi 
mientos del avión en tiempo 
real. Las explosiones son más 
voluminosas cuanto mayor es 
el impacto de armas o vehí- 
culos contra sus objetivos o 
contra el suelo. Buena músi- 
ca y acción desde el primer 
instante, nos llevan “al gra- 
no” sin dilaciones, procuran- 
do —a pesar de sus gráficos 
poligonales— una buena cali- 
dad visual en conjunto. Y es 
que a veces el acierto está en 
la sencillez. 


¡Star Fighter 3000 


000 


Pros: El sonido de los reactores 
¡ del avión es increíble. La 

! construcción de los gráficos, con 
¡ondulaciones reiteradas cuando 
¡vuelas sobre superficies de agua, 
¡dan al juego una dinámica 

! | especial y la socorrida atmósfera 
!“neblinosa” en el horizonte, 
¡inyecta grandes dosis de 
profundidad a los entornos 
donde se desarrollan las misiones. 
: Contras: En primer lugar, el 
¡hecho de necesitar un potente 
¡Ordenador para apurar todas las 
¡posibilidades del juego, ya es una 
¡traba. Los gráficos están 
¡diseñados en una concepción 

: ¡ demasiado elemental: todo son 
¡prismas y polígonos que 
sorprenden en un fuerte 
¿contraste con la calidad de las 
'animaciones tanto en la 
introducción, como a lo largo de 
! ¿los períodos entre fases. 


+ 65 
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Puede haber 

luchas brutales entre 
hombres, pero al 
menos estamos 
acostumbrados a sus 
golpes y al umbral de 
violencia que pueden 
llegar a exhibir, pero 
¿podrías soportar un 
cuerpo a cuerpo con 
humanos y 
altenigenas? 
¿Soportarías mirar a 
un luchador a quien 
el contrincante 
Atraviesa con su 
propio cuerpo? 


Precio: sin determinar 
Requerimientos de Sistema: 
186/33, 8 Mb de RAM, 24 Mb 
en Disco Duro, CD-ROM, VGA, 
Tarjeta de Sonido. 

N” de jugadores: 162 
Editor: Apogee 

Distribuidor: Friendware 


=== stás de enhorabuena: 
E vas a tener el honor 
—cuando venzas a to- 
dos los demás— de ser despe- 
dazado por el Campeón Im- 
perial de juegos de lucha, en 
un torneo al que has sido invi- 
tado por la fuerza junto a otras 
especies de la galaxia. Extraña 
forma de intentar vencer el 
aburrimiento ésta que practica 
la raza superior de nuestra Vía 
Láctea. No te queda más re- 
medio que combatir contra 
ellos si quieres sobrevivir. Te 
medirás con luchadores de 
nueve razas distintas que, al 
igual que tú, sólo pretenden 
salvar el pellejo, o lo que quie- 
ra que tenga la función de en- 
volver sus vísceras. 


Sindrome de goliat 
Una de las aportaciones de 
Xenophage al mundo de los 
juegos de lucha, ha sido la 
proyección de las detalladas fi- 
guras de los contrincantes que 
llegan a ocupar en determina- 
dos momentos del juego has- 
ta tres cuartas partes de la pan- 
talla. Este significativo au- 
mento de tamaño, hace que 
resulten impresionantes los 
retorcidos efectos de algunos 
golpes, repletos de sangre, 
despedazamientos e incluso 
humillaciones al final de una 
pelea. Todo ello, por supues- 
to, gracias a un potente zoom. 

Se han incluido texturas, 
sombras y brillos en los lucha- 
dores, que confieren a sus 
cuerpos un aspecto más orgá- 
nico y “creíble” por decirlo 
así. En cuanto a los efectos es- 
peciales, un ejemplo puede 
ser cuando algún contrincan- 
te no se le ocurre más que 
chuparle la sangre a su con- 
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Ese dulzón sabor a samgre... 


Kenophage 


do “ho A 
trario: verás cómo palidece la 
víctima hasta que logra desa- 
sirse del abrazo mortal -si no 
es demasiado tarde para so- 
brevivir-. Además de éste 
vampiro, Xenophage contie- 
ne ocho luchadores como 
una especie de mantis, huma- 
nos, cancerberos, arañas, pul- 
pos cachas —o algo así—, etc. 
que tendrán que enfrentarse a 
dos incógnitos seres tras eli- 
minar a los demás, y a algo in- 
determinado que les esperará 
hasta que crean haberse libra- 
do de todos sus problemas... 


El día de la 
resurrección 

La naturaleza de los bichos 
que aparecen luchando, es 


corooVOO noe..vcrrn....sso 


PA 


Co oa 
tan desconocida que podrás 
presenciar ante tus ojos algu- 
nas resurrecciones —esto no 
hubiera pasado si en vez de 
tus puños, usaras Raid en el 
combate, que los mata bien 
muertos—- Después de esto, 
los vómitos de sangre, las 
desmembraciones, las dente- 
lladas, etc, ya no impresio- 
nan tanto, aunque siempre 
podrás ajustar el nivel de vio- 
lencia en el juego —supongo 
que nunca para bajarlo—. 
Con opciones para abu- 
rrir y tres tipos de juego, in- 
cluida una habitación para tu 
entrenamiento personal, en 
la que te enfrentarás a un 
tente-en—pie algo singular, 
puesto que a veces te devuel- 


Fi 


AN 


29 limo 


E HR 
2100 + 


El truco es... 


Aunque parezca una contradicción, déjate pe- 
gar un poco en los primeros asaltos para cono- 
cer los movimientos de tus contrarios. Como 
son razas nuevas, cada una tiene una forma de 
atacar y unos puntos débiles también. 


PEZ 


ve los golpes con casi la mis- 
ma intensidad con que los 
recibe. 

Apogee presenta a las 
puertas de las vacaciones una 
de las mejores formas de 
“matar” el tiempo para esas 
tardes de aburrimiento y sa- 
crificio que a todos nos espe- 
ran en casa, junto a la playa, 
donde se derrama constante- 
mente ese desagradable ca- 
lor... —Mientras a la gente no 
se le ocurra hacer al vecino o 
al pariente que tenga más a 
mano lo mismo que a su 
contrincante en el juego, va- 
mos bien—. 
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¡Xenophage 
000 


¡Pros: Nuevos golpes y efectos 
¡especiales innovadores, amen de 
Has tradicionales entregas de 
gore, Al ser alienígenas la 
¡mayoría de los luchadores, 
¡puede llegarse a cotas elevadas 
ide innovación. 

¡ Contras: Los fondos con poca 
¡profundidad que se aplican a 
leste tipo de juegos, con lo 
¡satisfactorio que sería golpear a 
¡un contrario y hacer que se : 
¡ empotre contra la pantalla de tu 
¡ monitor. Siempre con alguna 
¡variación, pero los personajes en 
' último término casi siempre se 


ven de lado. 


Una Pm.” 
cascada de acción y 
color para tu PC, 
repartida a lo largo y 
ancho de un pequeño 
mundo con un 
grave problema: 

el Dr. Robotnak se 

ha establecido en él, 
y sus imgentos le 
acompañan. La 
misión de Sonic será 
rescatar a su amiga, la 
princesa Sally y 
recuperar las Piedras 
del Tiempo antes que 
lo haga el doctor. 


E 


Precio: 5.990 (orientativo) ; 
Requerimientos de Sistema: | 
Pentium 75 ó superior, Windows | 
3.1095, 8 Mb de RAM, 1 Mb; 
de Disco Duro, CD 4X (recomen- | 
dado), tarjeta de sonido 

N" de jugadores: 1 | 
Dalton SEGA ' 
Distribuidor: SEGA España | 


sha 


¡SuperSsonic-o! 


Sonic ED. 


ara quienes no ha- 
P yan seguido de cerca 

el desarrollo de los 
juegos tanto para PC como 
para consola, no podemos si- 
no comenzar éste artículo 
aclarando primero que Sonic 
es ya un clásico, uno de esos 
incondicionales que debería 
estar en la estantería de to- 
do jugador, sea consumado 
adicto O principiante. Tra- 
tándose de un clásico en el 
mundo de las plataformas, 
debemos apuntar que Sonic 
sorprendió sobre todo por el 
dinamismo que -—especial- 
mente en algunos momen- 
tos— llegaba a alcanzar su 
protagonista en el juego, 
siendo alta en general esta 
característica a lo largo de to- 
da su odisea. La particulari- 
dad que le hace estar hoy 
entre estas páginas es su apa- 
rición en el universo del 
PC, posibilidad impractica- 
ble hasta hace poco tiempo. 


Sinopsis 

Desde que apareció la prime- 
ra versión de este producto 
en Sega, ha habido hasta hoy 
otras interpretaciones del 
mismo) versiones que añadie- 
ron nuevos elementos al pro- 
totipo original. El resultado 
que se nos presenta ahora pa- 
ra PC, es una especie de com- 
binado realizado entre todas 
esas distintas creaciones, que 
agrupa en un solo elemento 
algunas de esas ampliaciones 
que se destacaron en el origi- 
nal. Así ha visto la luz un jue- 
go de plataformas con un de- 
sarrollo en dos dimensiones 
para algunas etapas, y otro en 
3D en lo que respecta a las 
pantallas de bonus. 


En las fases 2D, el ma 
gonista podrá moverse a lo 
largo y ancho de las pantallas. 
Comenzará andando lenta- 
mente, para ir acelerando con 


El ONG. 


RINES) 21 4 


JE: MM 


rapidez hasta llegar a alcanzar 
una velocidad vertiginosa. Al 
tiempo que hace esto, deberá 
ir cogiendo distintos objetos 
que se hallan repartidos por 


los escenarios que visita 
—principalmente anillos dora- 
dos—, resolviendo puzzles e 
interactuando con algunos 
elementos móviles de los en- 
tornos entre los cuales se de- 
senvuelve. Las habitaciones 
ocultas, los trampolines para 
ascender a las partes más altas 
de los decorados en los que 
se mueve, los flippers, los ins- 
trumentos de aceleración de 
su ya rápida carrera, puntos, 
vidas, etc.. son una constante 
en la existencia de nuestro 
simpático héroe. Una cons- 
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tante que puede dejarte más 
que satisfecho con sus apro- 
ximadamente sesenta niveles 
repletos de acción, sus panta- 
llas de bonus, sus pasadizos, 
aceleradores, etc. 
que te permitirán, 
no sin dificultad, 
llegar al final de 
cada etapa para 
voltear un cartelito 
que te permitirá el 
paso a la fase si- 
guiente. 


La realidad 
virtual 

Jugar una partida 
con Sonic es siem- 
SCORE 8200) 


TIME 3*41F2 0; 
RINGS ¿5 


pre divertido, pero no por 
ello podemos ignorar la exis- 
tencia en el mercado, de pro- 
ductos mucho más evolucio- 
nados y mejorados. Durante 
el tiempo que sólo ha estado 
disponible para consola, in- 
dudablemente se han produ- 
cido avances y novedades. 
Aunque la filosofía de los jue- 
gos de plataformas será siem- 
pre la misma, independiente- 
mente de la envoltura con 
que aparezca cada uno, no es 
lo mismo, por decirlo de al- 
guna forma, jugar la “Plaga 
Galáctica” —uno de los pri- 
meros mata-marcianos— que 
Wing Commander —uno de 
los últimos mata-marcianos— 
Aunque respecto de otros 


juegos de plataformas que 
han salido últimamente al 
mercado, en Sonic no se acu- 
sa tanto esta diferencia como 
en los dos enunciados ante- 
riormente, es- 
te clásico ha si- 
do aliñado con 
un toque de 
modernidad al 
añadir las fases 
“Bonus” dise- 
nadas en 3D; 
pero estas no 
son en reali- 
dad sino una 
pequeña parte 
del juego y, 
por supuesto 


lor art 


cada uno 


SCORE” 24 010 
TIME! 0:D0”60 
al] 
j p % j 


1 


is niveles. 


de los 
for man parte de una pantalla para 
¡ego al cien por cien. 


En algunas 
ocasiones 
tendrás que 
enfrentarte al 
Dr. Robotnik 
para salvar el 
pescuezo 


no constituyen la espina dor- 
sal del mismo. 
Zonas verdes, 


construcciones cuyos cimien- 


ain6s 020 


TIME 


006 


Deberke e 
que 


ex 


rincones 


aprovechar 


A A AD IIS 


ciudades, 
fábricas e incluso antiguas 


AS 


ALLE pins 


SCORE" E 9200 0 


nel” 


YY - 


m Hanjarnjasinjora] E 
pun y a o so 0 a ¿o 


de AN y 


tos se encuentran sumergidos 
bajo las aguas, laberintos, etc. 
son algunos de los escenarios 
a través de los cuales te con- 
ducirá tu búsqueda, teniendo 
que enfrentarte al Dr. Robot- 
nik en algunas ocasiones para 
salvar el pescuezo. Dos mo- 


TES En 
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dos de juego —rápido o len- 
to—, un salvapantallas y la ex- 
tensa ayuda es lo que incluye 
esta entrega, amén del juego 
naturalmente. Un clásico 
atemporal que te proporcio- 
nará muchas horas de juego y 
buenos retos. ¿Podrás termi- 
narlo este verano?. 


B>- Calificación 
000 CD 


Pros: La calidad gráfica del juego 
¡es aceptable. El dinamismo 

; Operante en las partidas, hace de 
Sonic un juego Único e 
'inconfundible, donde los reflejos 

: ¡requeridos para completar las 

! ; pruebas han de ser tan buenos 
¡que no todos aquellos que 
comiencen a jugar estarán a la 
'altura.. 

¡Contras: Como se suele decir, 
los años no pasan en vano, y si 
bien es cierto que Sonic hizo 

¡ historia, en estos momentos y 

: casi lo es... Como siempre, el 
hecho de necesitar un Pentium 
¡para que funcione 
¡correctamente no deja de ser un 
¡serio condicionante para gran 

' parte de los usuarios. 


1 
1 
Las 


Y + 


Cuando parecía 

que ya no existian 
más variantes para 
clonar el Doom, 
aparece un título que 
posee una fuerte 
línea argumental 
que se desarrolla a 
medida que se 
avanza en el juego. 
No se trata de 

“Los alvenigenas han 
invadido la Tierra, 
mátalos a todos”, sino 
algo mucho más 
profundo y complejo. 


Try e 


VELOCITOYnwm 


Precio: Sin determinar h 
Requerimientos de Sistema: ; 
186/66 Mhz, 8 MB de RAM, 70; 
MB de Disco Duro, CD-ROM 2x, | 
VGA, DOS 5.0, Tarjeta de Sonido ' 
N" de Jugadores: De la 8 | 
Editor: EEN : 
Distribuidor: New Software | 
Center ! 


Ms 


Pregunta primero, 
dispara después 


Strife 
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odo comenzó cuan- 

do un cometa coli- 

sionó con el planeta 
liberándose en el impacto una 
plaga que diezmó a la pobla- 
ción. De entre las ruinas de la 
civilización, surgió un nuevo 
poder. Se llamaron a sí mis- 
mos la Orden, y gobiernan 
con mano de hierro. Como 
siempre que esto ocurre, cir- 
culan rumores de desconten- 
to, y una rebelión crece ocul- 
tamente, amasando fuerzas en 
secreto hasta que sus guerre- 
ros estén preparados para ver 
un glorioso día de victoria. 


Esto no es Doom 
Al cargar Strife, se ve un sol- 
dado de espaldas. ¿Qué ha- 
cer? Como esto parece un 
Doom, matarlo, claro. Y así 
uno detrás de otro. Pasados 
unos minutos, se consigue 
un arma que permite disparar 
a distancia, y pronto comien- 
za la carnicería. Pero matar a 
todo el mundo no parece 
conducir a ninguna parte. De 
hecho, matar a todo el mun- 
do impide terminar el juego. 
En las ruinas de un anti- 
guo ayuntamiento hay un ti- 


po tuerto que se muestra po- 
co amable al hablar con él, así 
que se le mata y punto. El 
problema es que al doblar 
una esquina, un acólito de la 
Orden dispara a matar —segu- 
ramente por haber matado al 
tuerto—. Bueno, sólo es uno. 
Después llegan cientos, los 
cadáveres se amontonan pero 
siguen llegando acólitos. 
¿Qué pasa? 

Resulta que al disparar 
cualquier arma dentro de los 
límites de la ciudad, se activa 
una alarma que pone en mar- 
cha a todas las fuerzas de se- 
guridad. Ergo matar a todo el 
mundo no es productivo, y 
mucho menos el uso de ar- 
mas. Si se puede resistir la ne- 
cesidad de arrasar con todo, 
se puede llegar a 
descubrir que el 
tuerto es el contac- 
to del protagonista 
con la resistencia, y 
si muere, nunca 
aparecerá la base 
secreta de los re- 
beldes. 

Para  propor- 
cionar una alterna- 
tiva menos letal a 


STODEF 4 he 
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la interacción con los perso- 
najes, Strife ofrece la posibili- 
dad de conversar con ellos. 
Muchos de ellos no tienen 
nada especial que decir, pero 
algunos ofrecen importantes 
pistas y otros son claves en el 
juego. Para hablar con uno 
de ellos, basta pulsar la barra 
espaciadora y la perspectiva 
3D será reemplazada por una 
imagen 2D en la que aparece 
el personaje en cuestión y las 
opciones de diálogo, todo 
ello sin ningún tipo de flori- 
tura gráfica o de animación. 
Todo lo anterior no signi- 
fica que no haya que matar a 
nadie, pero es mejor hacerlo 
con un cuchillo y por la es- 
palda, que con una granada, 
además de ser más silencioso. 


El entorno Doom 
Strife sigue el formato de 
Doom en cuanto a acción se 
refiere: se puede caminar, co- 
rrer, girar, mirar arriba y aba- 
jo, y saltar. Por el camino se 


recogen botiquines, muni- 
ción, dinero y algún que otro 
artefacto más o menos útil. 

El diseño es muy parecido 
al de Hexen, con muchos 
subniveles que parten de un 
tronco central —en este caso 
de la ciudad— al que hay que 
volver constantemente. Entre 
misiones se puede visitar al ar- 
mero de la ciudad, la armería 
o el hospital, para poder utili- 
zar cualquiera de estos servi- 
cios previo pago de una mó- 
dica cantidad. Además de la 
ciudad, están la prisión —don- 
de el protagonista dirigirá una 
revuelta—, la planta de energía 
—hay que realizar un sabotaje 
efectivo—, el castillo —un asal- 
to más propio del medievo 
que del futuro—, y el sistema 
de alcantarillado. 


nm El truco es... 


No aceptes misior 


la ligera, y sobre tod« 
ra a no coger va- 
tias a la vez, ya que los 
intereses de unos pue 
den estar encontrados 
con los de otros y al fi 


nal no obtendrás re 
IN npensiralguna Re- 
uerda siempre pre- 
guntar primero y 
disparar después 


A o a a da a ali mao o E a di 


Strife es muyy 
jugable 
y sólido, 


entretenido y 
con una trama 


Quizá uno de los puntos 
débiles del juego sea la forma 
en que se almacenan las parti- 
das, ya que aunque existen 
ocho posibles personajes, sólo 
se guarda una partida por per- 
sonaje. Si bien esto puede pa- 
recer normal, no lo es desde 
el momento en que no se 
puede confiar en cualquiera y 
que no todas las misiones que 
se ofrecen son buena idea. Si 
se guarda la partida tras haber 
tomado una decisión errónea, 
dependiendo del alcance de 
ésta puede ocurrir que haya 
que empezar el juego desde 
el principio. Tales decisiones 
son escasas, pero existen. 


misiones 

Aunque al principio son muy 
sencillas, poco a poco se van 
complicando hasta extremos 
auténticamente inverosímiles. 
Un personaje quiere un obje- 
to que otro tiene, pero éste 


Las 


último no lo entre- 
gará a menos que 
sea a cambio de un 
segundo objeto 
que está escondido 
en algún lugar de 


las alcantarillas. Para llevar al 
jugador por el buen camino, 
Strife ofrece una valiosa ayu- 
da: tras completar la primera 
misión, un simple asesinato, 
el protagonista recibirá un in- 


tercomunicador conectado 
permanentemente con la re- 
sistencia. Una voz que se lla- 
ma a sí misma “Blackbird” 
proporciona pistas de vez en 
cuando. 

En cualquier caso, Strife 
posee dos grandes handicaps 
que son difícilmente salvables. 
El primero es que el usuario ha 
visto ya demasiados Doom co- 
mo para preocuparse por uno 
más. El segundo es que, den- 
tro de un género que siempre 
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está innovándose a nivel tec- 
nológico, ofreciendo unos 
gráficos cada vez más sorpren- 
dentes, Strife no hace nada de 
esto. Utiliza el mismo entorno 
que ofreció Doom hace tres 
años, y después de 
Duke Nukem 3D o 
Quake, Strife es vi- 
sualmente pobre. 

Otro gran defecto 
es que dado que na- 
die intenta matar al 
protagonista de for- 
ma constante, hay 
mucha menos ten- 
sión que en los tí- 
tulos anteriormente 
mencionados, pero 
a pesar de ello, Strife es muy 
jugable y sólido, entretenido y 
con una trama interesante. 


¡Strife 


¡ Pros: La trama, la historia y los 
| personajes, suponen una 
¡aportación única al género 
' iniciado por Doom. Menos 
¡violencia y más pensar. Los 
jugadores de rol que busquen un 
¡ entorno en primera persona, se 
¡sentirán muy cómodos con Strife. 
¡ Contras: El juego ofrece unos 
¡gráfi cos muy pobres, y un 
¡diseño de niveles poco original. 
¡Los veteranos de Duke Nukem 
13D y similares no querrán saber 
! ¡nada de este título. 


No es ninguna 
broma. Aunque el 
usuario español no 

esté habituado a ello, 
Return of the Arcade 
propone un viaje 
muy atrás en el 
tiempo, de cast dos 
décadas, para 
rescatar de aquella 
época cuatro de los 
arcades más ¡jugados 
de la Instoria. 


E Migas 
¡/% ¡ZA 


Return of Arcade 


Precio: 4.900 [Orientativo) 
Requerimientos de Sistema: 
486/66, 8 MB, Windows 95, 


¿5YGA, Tarjeta de Sonido, 
Disquetera de 3.5" 

N" de jugadores: 1-2 
Editor: Microsoft 


Distribuidor: Erbe 
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De vuelta a la imfancia 


Return 


of Arcade 
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a era dorada de los 
videojuegos tuvo lu- 

Bam gar a finales de los 
70 y principios de los 80. 
Millones de niños y adoles- 
centes de todo el mundo 
gastaron billones de dólares 
—moneda a moneda-— en ju- 
gar miles de horas con las 
máquinas recreativas. Juegos 
como Phoenix, Asteroids, 
Space Invaders o Scramble, 
causaron furor. Pero el pri- 
mero de todos, el único y ge- 
nuino Galaxians, batió ré- 
cords abriendo al mismo 
tiempo todo un universo de 
infinitas posibilidades. Las 
compañías japonesas trabaja- 
ban a destajo noche y día pa- 
ra producir nuevas variantes. 
Cuando apareció Pac-Man, 

se produjo una explosión que 
alcanzó rincones insospecha- 
dos del planeta, y el título de 
uno de los juegos más senci- 
llo y versionado de la historia, 
se introdujo de forma aplas- 
tante en el lenguaje popular 
norteamericano, utilizándose 
para designar cosas tan dispa- 
res como la absorción de una 
compañía o a un niño tragón. 


€. Pac-Man 
Game Options Help 
00 7380 


CHARACTER 


/ NICKMAME 


SPEEDY 


-BASHFUL 


G, 1980 NAMCO E 
ALL _ RIGHTS RESERVED 


Más tarde surgirían otros 
juegos que aprovecharían las 
constantes evoluciones de la 
tecnología —que entonces 
daba pasos muy cortos—, y el 
primero de ellos, que tam- 
bién abrió un campo prácti- 
camente inexplorado, fue 
Pole Position: un juego de 
carreras de Fórmula 1 con 
los escenarios más planos y 
sencillos que se podían ima- 
ginar, pero totalmente adic- 
tivo debido a la competitivi- 
dad que provocaba. 


Motivaciones 

Este aspecto de los videojue- 
gos, la competitividad, era en 
realidad el meollo del éxito de 
todos y cada uno de ellos. Se 
estimulaba por un lado el 


e Galaxian 


Gáme Options Help 
00h 


- "SCORE ADYANCE TABLE - 
: CONVOY CHARGER 
+: 60 200 pres 
M: 50 100 PTE 


:320 PTE 


60 PTE 


comprobar quién llegaba más 
lejos en el juego, y por otro el 
alcanzar la mayor puntuación 
posible. Había auténticos vi- 
ciosos imbatibles cuyas inicia- 
les permanecían en el número 
uno de las tablas de “HI- 
SCORE” durante meses. Cu- 
riosamente, estos jugadores 
que se constituían en reye- 
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zuelos de las salas de recreati- 
vas, eran todos unos críos de 
entre 8 y 12 años, algo que 
llamaba poderosamente la 
atención a las sesudas mentes 
norteamericanas que se dedi- 
caban a estudiar el fenómeno. 

Mientras Time y News- 
week publicaban extensos ar- 
tículos alabando las posibili- 
dades de escapar del estrés 
diario gracias a los videojue- 
gos, Psicology Today y Edu- 
cation Digest comenzaron 
una terrible cruzada contra el 
lado oscuro del boom de las 
recreativas: la adicción que 
creaban, los pequeños hurtos 


Game Options Help 


a los padres para poder jugar 
en las máquinas, o el gasto 
del dinero del almuerzo para 
lo mismo. Esta campaña tuvo 
fruto en algunos estados nor- 
teamericanos, donde se llega- 
ron a promulgar leyes prohi- 
biendo a los menores jugar a 
las recreativas. 


El presemte 

Rememorando toda aquella 
época, Microsoft ha reunido 
cuatro clásicos de siempre que 


A _— _ _  — — _=>= A 


Ago 
a A 
hy e 
se dia Aula 
As 
Sa 1 
A paa 


vocroro.o.”—.norcm pocos. posoonoo: 


a pesar de tener una calidad 
que hoy día sería totalmente 
inaceptable en un juego, tie- 
nen el encanto del recuerdo. 
Se trata de Galaxians uno de 
los más adictivos arcades de 
naves espaciales—, Pac-Man 
—¿hay alguien que a estas altu- 
ras no conozca el comeco- 
cos?—, Pole Position —precur- 
sor de todos los juegos de 
Fórmula 1 de la historia de los 
ordenadores, y Dig-Dug 
-una variante de 
comecocos bastan- 
te entretenida—. 


Todos ellos 
son para Win- 
dows, y ofrecen 


una serie de me- 
nús para modificar 
diversos paráme- 
tros que permiten 
alterar la veloci- 
dad del juego o de 
disparo, los con- 
troles, las vidas, 
los puntos obteni- 
dos por conseguir 
cosas, y varios fac- 
tores más que facilitan o difi- 
cultan el juego. 

A pesar de no ofrecer un 
aspecto imponente, ni tam- 
poco un sonido impactante, 
todos estos títulos conservan 
sus gráficos y efectos de soni- 


Galax 


15: no te que 
la pantalla o sufrir: 
primera 
Pac-Man 
CO imerte a 


los fantasmas 


echa la 
teniendo e 
antes d 


3 nemigos, 


tardo 


12000 
SCORE 2070 Yi 


consecut blas con la 
oleada de naves. ; 
: dosifica bien los puntos que t: 
, y recuerda que la panta- 
lar de izquierda a derecha y viceversa. 

ap s piedras : 
cuenta 
que 


Una oportunidad 
para nostálgicos 


que quieran 


recuperar algo de 


su infamcia 


e Galaxian 
Game Options Help ll 


2000 


TIME 


SPEED 14 3mph 


do originales, que es precisa- 
mente donde radica el acierto 
de la recopilación. No se tra- 
ta de innovar nada a estas al- 
turas, sino de una oportuni- 
dad para nostálgicos que 
quieran recuperar algo de su 


AAA 


' un ri ncón de 


e permiten 


para matar a tus 
que se produce 
caiga la piedra. 
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(65, Pole Position 

Samó Doors Help 

12000 TIME 
5210 32 


SCORE SPEED 


12000 
SCORE 2650 63 


TIME 
SPEED 


infancia y adolescencia, o 
bien para aquellos que nunca 
vivieron aquella época y quie- 
ran conocer qué se perdieron 
y cómo empezó todo esto. 
Por tanto, la valoración 
de Return of the Arcade no 
depende de los factores habi- 
tuales jugabilidad, sonido, 
gráficos, etc—, sino más bien 
de algo puramente sentimen- 
tal. Puede ser una magnífica 
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idea para los jugadores mayo- 
res de 25 años, y un sinsenti 
do para menores de 20. En 
cualquier caso, el precio es 
demasiado alto incluso para 
nostálgicos, ya que el paque 
te no ofrece tanto como 
otros títulos de serie econó 
mica de otras compañías —lo 
que hunde completamente el 
posible valor sentimental del 
asunto—. Es como si pidiesen 
5.000 pesetas por el Busca- 
minas y el Solitario de Win- 
dows... ¿quién las pagaría? 


Calificación 
¡Return of Arcade 


00 


¡Pros: Return of Arcade es una 
¡bonita recopilación para 

! ELL y todos aquellos que 
¡vivieron el apogeo de las 
re creativas a finales de los 70 y 
| principios de los 80. Siguen 
siendo cuatro juegos bastante 
adictivos, sobre todo el Pac-Man 
¡y el Galaxians. 
¡ Contras: El precio es 
¡demasiado elevado para tratarse 
¡de juegos que tienen quince 
¡años y que ya fueron 
¡versionados en plataformas de 8 
! bits. Disminuye cualquier tipo de 
¡sentimentalismo hacia los títulos, 
y posiblemente influya de 

: manera decisiva en su 
¡repercusión en el mercado. 


Si prevees un 
verano ted105s0 y 
aburrido, mas vale 
que cambtes las 
cartas del Tarot por 
otro joystick y tu bola 
de cristal por una 
tarjeta de sonado, 
porque sufrirás 
transformaciones de 
película. 


AMERICAN) 


RAST 
BALTIMORE 
BOSTON 
DATROIT 
TOROMTO 
MEW YORK 


Big Hurt Baseball 


Precio: 7.990 
Requerimientos de Sistema: 
Pentium 75 MHz, 8 MB de RAM, 
1 MB de disco duro, SVGA, 
CDROM 2x, MS-DOS 5.0, 

N" de jugadores: 16 2 
Editor: Acclaim 

Distribuidor: Arcadia 


Bienvenido Mr. Thomas 
Frank Thomas 


ara los que todavía 

no os habéis deci- 

dido a probar éste 
magnífico deporte —casi des- 
conocido en España—, pero 
que al igual que yo amáis los 
3D, la realidad virtual, este 
BIG HURT demuestra ser, 
como veremos más adelante, 
promesa de largas jornadas de 
siestas divertidísimas y motivo 
de constantes retos familiares, 
amicales, vecinales O del pri- 
mero que se ponga a tiro con 
tal de demostrar nuestra re- 
cién adquirida maestría. 


IBEXMIBITION: 
| -3EAIOM Sud 


PLAV:OPP 00 TRATAR 
ALL:STAR 
HOMERUM:OENBY 
BATTING:PRACTICE "7, 
VIEW: PLAYER ITATS 


OPTIONS: ===> 4 EXIT TO DOS” did 


MAPA UP POR THZ ITALON AGAINST TIA CPU 
DM CMALIFNER A IRINDIO A CANE 


Después de la toma de con- 
tacto procederemos a la insta- 
lación del juego, tras lo cual 
podremos revisar que opcio- 
nes pone a nuestra disposi- 
ción el programa. De mo- 
mento, algo que siempre ha 
realzado los juegos deporti- 
vos es la posibilidad de jugar 
con alguien más aparte de 
con tu máquina, y aquí se 
puede hacer. 

El juego requiere un pro- 
cesador bastante potente, co- 


sa que limita aún más el sec- 
tor de posibles simpatizantes 
con éste desconocido gigan- 
te. Al fin y al cabo, si quere- 
mos imágenes renderizadas 
(en 3D ) con buena defini- 
ción y sprites creados con la 
tecnología de captura de mo- 
vimiento, colores a monto- 
nes, alta definición y veloci- 
dad real es el precio que tene- 
mos que pagar por ello. 


Hacia el estadio 

Dependiendo de la velocidad 
de la unidad de CD-ROM 
que tengamos y el espacio 
disponible en el disco duro, 
usaremos una de las tres posi- 
bilidades que se nos ofrece en 
la instalación, y tras las consa- 
bidas pantallitas de reconoci- 
miento a creadores y edito- 
res, se nos muestra un estadio 
abarrotado de aficionados 


ATLANTA 


vs 
NEW YORK TA) 


NEW" YO CAT" 


IIA AMOLE TO LINISI FIL EATIAN TO PALIZAS LANE 


como si a vista de pájaro se 
tratase. 

Un comentarista america- 
no saluda al público en gene- 
ral, la música de fondo y las 
aclamaciones ponen los pelos 
de punta. Es increíble lo mu- 
cho que puede llegar a “en- 
ganchar” un buen ambiente. 

¡eño realidad? 
oa se Ala sar el en- 
trenador Ó menú de prácticas 
que sirve a la par para domi- 
nar los controles y las reglas 
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Hurt Baseball 
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del juego con sus niveles de 
dificultad. Aquí, se trata de 
dominar el bateo y el lanza- 
miento. 

En cualquier caso, en Big 
Hurt no resulta demasiado 
complicado batear, y eso que 
puedes hacerlo de diferentes 
formas: hacia la izquierda, la 
derecha, en swing, en  to- 
que... El pitcher (lanzador 
en cristiano) también tiene 
variedad de recursos en lo re- 
ferente a velocidad, altura, 
efectos, y curvas. Practicar és- 
to lleva algún tiempo para 
medio dominar el teclado 
y manejarlo  pasablemente 
bien, pero es justo reconocer 
que está muy logrado el con- 
junto, más de lo que uno 
puede imaginar para un jue- 
go de éstas características tan 
dificultosas en cuanto a su si- 
mulación en PC. 


VILAR 
POILADI AA 


Una vez que saltamos al te- 
rreno de juego todo queda 
en nuestras propias manos, ya 
sea para manejar el bate con 
eficacia O para la lanzar la bo- 
la con diabólica velocidad y 
trayectoria envenenada. 

Con todo, y como es de 
esperar, el juego no sólo in=- 
cluye opciones suficientes co- 
mo para configurar el desa- 
rrollo del juego a nuestro 
propio gusto,,sino que tam- 


conosco o...nrnnsncncrncn no... 


bién nos permite introducir- 
nos de manera rápida y senci- 
lla en las reglas de este depor- 
te que, por cierto, dicho sea 
de paso, son mucho más sen- 
cillas y fáciles de asimilar de 
lo que pudiera parecer a pri- 
mera vista. 

El transcurso de los parti- 
dos es muy dinámico y, de la 
misma forma a la que ya nos 
tienen acostumbrados otros 
muchos simuladores de otros 
tantos deportes, podremos 
controlar la mayor parte de 
las cosas que ocurren en el 
campo de juego... a excep- 
ción claro está de la voluntad 
de nuestros contrincantes, 
que persistirán en ponernos 
las cosas tan difíciles como les 
sea posible. 


- OMCILSIO MN 
¿Conocéis algún programa 
de simulación de baseball 
que os ofrezca tantas modali- 
dades de juego»: exhibición, 


P>-— El truco es... 
n caso de apuro, can 
 bia el bateador ó el lan- 
| zador por un suplente 
haya calentado 

a el cien por cien 
(no más, si no estaria- 

mos en las mismas). 


Un juego 
que hará las 
delicias de 
cualquier 
aficionado a 
este deporte 


NE 


MATOS 


A 
Ñ STO 


playoff, (Ó sea eliminatorias), 
temporada (corta de 26, nor- 
mal de 52 ó completa de 162 


; 


partidos) y All Stars. 
Además, dentro de éstas 
opciones contáis con 
juego. rápido o regla- 
mentario dependiendo 
si deseas dar más Ó me- 
nos coba al contrario —Ó 
al revés—. Si a ésto le su- 
mamos las estadísticas, 
cambio de orden en po- 
siciones, información com- 
pleta de jugadores y estado 
de los mismos tanto en el 
campo como en el “bullpen” 


y un sinfin más de 
posibilidades,  ve- 
réis que tenemos 


ELITE 
a¡FrsBLi 7 


un juego que haría las delicias 
de cualquier amante, aficio- 
nado, o simplemente curioso 
de éste raro deporte. Y todo 
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LAYBAL—. 


L ¡q 


LOADÍNG ... 


esto sin contar con unos grá- 
licos excelentes, unos movi- 
mientos fascinantes y un so- 
nido que, aunque lejos de ra- 
yar la perfección se muestra a 
la altura de las circunstancias. 
¡Lástima que no se alcance 
estas cotas en muchos otros 
deportes computerizados! 


E er er ces MR 
IRA TA 
E * a ee 


¡Big Hurt Baseball 


000 


Pros: Excelente calidad 

¡gráfica tridimensional con 
¡buenos efectos sonoros. 
'Logrado realismo con los tiros y 
¡con el bate [ésto último es lo 

' mejor). 

¡ Contras: Juego demasiado 
¡lento para el gusto español sin 
¡contar la preparación previa 
¡para dominar las reglas así como 
¡todos los parámetros de posibles 
¡movimientos de jugadores. 


cooorronnnoyororeesnconcnrai. nc noo 


Ni uefa, ni copas, 

ni recopas: haz de tu 
imaginación y 
sabiduría un mundo 
futbolístico desde el 
principio sin dejar de 
seleccionar, fichar y 
sobre todo divertirte 
jugando. 


Complete Onside 
Soccer 


Precio: 4.565 
Requerimientos de Sistema: ; 
486/66 MHz, 8MB de RAM, ] 
8 MB de disco duro, CD-ROM 2x, | 
MS-DOS 6.2, VGA Imbó SVGA | 
vesa, tarjeta de sonido h 
N* de jugadores: ló 2 h 
Editor: Elite/Telstar i 
Distribuidor: Proein h 


Los clásicos nunca mueren 


OIM 


ns 


s inevitable que en 
— un mercado de libre 

competencia tenga- 
mos en cuenta los otros pro- 
ductos de que disponemos 
al alcance de la mano y en 
consecuencia su relación ca- 
lidad /precio en cuestión de 
equipo necesario y costes de 
adquisición. Por lo tanto 
cualquier referencia a otros 
productos no será mera ca- 
sualidad. Una vez instalado 
el ONSIDE en el disco duro 
(por cierto es muy austera la 
cantidad de espacio ocupa- 
do: seis megas y pico para la 
mínima y quince con algo 
para la máxima), hay que pa- 
sar a la configuración del 
mismo; a saber: teclas para 
jugar —de las cuales dos que 
no son de movimiento os 
costará averiguar qué son y 
para qué-, sonido, 
vídeo, nivel de deta- 
lle gráfico y veloci- 
dad de desarrollo del 
juego. En estos mo- 
mentos, los que sola- 
mente tengan la op- 
ción de jugar en 
VGA son los que más 
van a perder ya que 
todo lo demás es per- 
donable salvo eso: no 
disfrutar del modo 
SVGA, ¡la diferencia 
es abismal!. En lo re- 
ferente a audio, los 
efectos, aplausos, vo- 
ceríos y comentarios del na- 
rrador deportivo ayudan 
mucho a introducirse vir- 
tualmente en las jugadas. 


“Al césped 
directamente 

Los creadores del juego han 
previsto la modalidad algo ol- 


e 
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vidada de fútbol sala con cin- 
co jugadores, además de los 
partidos en solitario, en com- 
pañía o de liga, pero lo que se 
han olvidado —como tantos 
otros— es que España es parte 
de Europa, y que quizá nos 
gustaría jugar algunas veces 
con nuestros equipos. Dispo- 
nemos de las ligas alemana, 
inglesa, francesa e italiana y 
los comentarios de las jugadas 
son en idioma anglosajón pa- 
ra variar. En lo relativo al ma- 
nejo del balón, la firma edito- 
ra se ha mostrado parca, qui- 
zá demasiado para los 
virtuosos del keyboard, pero 
al mismo tiempo y coinci- 
diendo con mis gustos, acer- 
tada para asegurar un desa- 
rrollo sencillo, sin dificultades 
y dedicado casi en exclusiva a 
pasar un buen rato sin preo- 


PICK YOUR SEAT TO VIEW E 
mn 


PLEASE TAKE YOUR SEAT 30 MINS 
“y BEFORE KICK-DFP 


cupaciones. Si quieres más, 
deberás subir el nivel de difi- 
cultad, volver al árbitro más 
severo, aumentar la velocidad 
del juego o cambiar las condi- 
ciones climatológicas hasta 
que te encuentres en tu salsa y 
puedo prometer que hay para 
todos, o casi. La jugabilidad 
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OCCeOr 


es excelente por su fluidez y 
carencia de defectos a la vista 
y los gráficos en modo SVGA 
son inmejorables (3D, repito: 
3D real). No en vano el equi- 
po de programadores han ge- 
nerado siete mil y pico foto- 
gramas de animación para lo- 
grar tal resultado. Por el 
contrario, en modo baja reso- 
lución el juego pierde todo el 
encanto con el que nació y 
para el que fue creado. Otra 
aportación más a este título 


que merece la 
pena ser men- 
cionada es la po- 
sibilidad de en- 
foque dinámico 
de la cámara con 
multitud de án- 
gulos, zooms, si- 
tuación de la 
misma alrededor 
del estadio, altu- 
ra... y todo esto 
modificable a tu 
real antojo du- 
rante el mismísi- 


> A A 
Partido rápido, 1 jugador. 

í ps 
lartida rápida, 2 jugadores CT, | 


Túgldar partido nico Y 


Elkerinación | bi 
*- esumir partido guardado $ B 
2 ; 


Menú anterior 
Futbito Na: ! Pi 


la 


mo partido. Todo un conjun- 
to de comodidades aptas sólo 
para operadores de televisión, 
pero eligiendo desde tu sillón 
el lugar del estadio donde te 
sentarás. 


Altos vuelos 

Pasaré por alto —y sólo por és- 
ta vez, no os alegréis mucho — 
el relato de mis mejores juga- 
das con el fin de explayarme 
algo más con el programa 
porque se lo merece, en lugar 


arte de las consabi- 
| das prácticas como en | 
o deporte, no in- 

tentes disparar dema- 
os cerca del porte- 
ro o te quitarán el ba- ; 


tod 


de poner dientes largos y ca- 
ras verdes por envidias cochi- 
nas. Para los que, no como 
yo, preferís diseñar vuestra 
propia liga, estáis de enhora- 
buena porque disfrutareis se- 
leccionando 20 equipos de 
entre 74 disponibles (pero 
ninguno español, ¡leñe!). Pa- 
ra colmo y a la vez lo más in- 
teresante para los magnates 
de las quinielas, puedes ser 
propietario de un equipo cu- 
ya capacidad en el terreno, el 
saldo bancario, edades de ju- 
gadores y habilidades junto 
con la pobreza o riqueza del 
estadio son decididas por ti. 
El que se atreva a iniciar su 
andadura por la liga sin un 
duro en la cuenta, con un es- 
tadio modesto, sin posibles 
traspasos iniciales y llegue al 
final tiene (aparte de una astu- 
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Manchester C 0 Inter Milan O 
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Fue Raabok re” 


Manchester C 0 Inter Milan O 


cla descomunal) garantizadas 
muchas horas de diversión. 


En definitiva... 

Los programadores del juego 
se han esforzado en crear un 
juego divertido a la par que 
sencillo, con buenos efectos 
sonoros y gráficos admirables; 


Elbe 


8/1 meDonaia's” 


supongo que aspiraban tam- 
bien a lograr un alto nivel de 
jugabilidad y adicción sin des- 
cuidar la plena interactividad 
del jugador en un mundo 3D 
que no requiriera necesaria- 
mente un ordenador dema- 
siado potente y dar al mismo 
tiempo un gustazo a los di- 
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Disponemos 
de las ligas 
alemana, 
inglesa, 
francesa e 


rectores de clubs en potencia 
que pululan por todas partes. 

Pues bien, vale, lo reco- 
nozco: lo han logrado (a pesar 
del comentarista inglés y los 


¡ Manchoster C 0 Inter Mian 0 


Condition 


Excellent 
45:00 


equipos extranjeros). Todo 
indica que la popularidad de 
Onside en el mercado español 
quizá llegue a hacerles sombra 
a otros juegos ya asentados en 
el ranking de los preferidos. 


Complete Online 
h 000 


¡Pros: Facilidad de manejo, 

; ¡gráficos y movimientos 
¡envidiables, buen ambiente 
sonoro y el efecto cámara es 

' alucinante. 

¡ Contras: Falta realismo con las 
¡condiciones climatológicas. Los 
: comentarios del juego están en 
tinglés y no se ofrece la 
¡posibilidad de jugar con equipos 
¡ españoles. Algunos alumnos 
aventajados podrían desear un 
! ; manejo más complejo y 
completo del balón. 


Tras muchos meses 
de perfeccionamiento 
y retrasos, Microprose 
ha terminado por fin 
uno de los juegos más 

potentes y esperados 
del año: el simulador 
por excelencia de 
Fórmula 1. Sin duda 
alguna, la 
expectación que 
había alrededor de 

Grand Prix 2 era 

acertada, y el 
resultado no 
decepcionará a 
nadte. 


Precio: 8.495 
Requerimientos de Sistema: 
186/66 MHz, 8 MB de RAM, 
VGA, CD-ROM 2x, Disco Duro, 
DOS 5,0, ha da de Sonido, 

| 


Compatible Windows 95 (con 16 


MH de RAM) 
N" de jugadores: 1-2 
Editor; Microprose 


Distribuidor: Procin 


mo 


Simulación 


Pole Position para Microprose 


Grand Prix 2 


n primer lugar, hay 
— que dejar claro que 
Grand Prix 2 es un 
simulador y no un juego de 
acción porque así ha sido con- 
cebido. El realismo de los 
controles, la carrera, los pro- 
blemas técnicos y un sinfín 
más de pequeños y grandes 
detalles, hacen que este título 
no sea uno más de los muchos 
juegos de carreras de coches 
editados hasta ahora, sino que 
se abra paso entre ellos de for- 
ma aplastante para situarse 
dentro de una categoría nada 
usual para este tipo de juegos. 
Con respecto a la versión 
anterior, Fórmula 1 Grand 
Prix, existen bastantes nove- 
dades que los veteranos de 
aquél juego detectarán ense- 
guida: los equipos, pilotos y 
patrocinadores son los reales, 
el “engine” 3D es totalmente 
nuevo y emplea las últimas 
tecnologías de manipulación 
de objetos tridimensionales, 
los gráficos poseen calidad 
SVGA y se han incorporado 
mapeados de texturas y focos 
de luz, la sensación de movi- 
miento realista es brutal, las 
reglas de la carrera están ac- 
tualizadas con las editadas en 
1994 por la ELA, permite re- 
petir las mejores vueltas con 
diferentes ángulos de cámara, 
ofrece la posibilidad de plani- 
ficar estrategias de carrera, el 
diseño de la cabina es nuevo, 
el sonido aprovecha la tecno- 
logía actual para aportar más 
calidad y realismo, y los posi- 
bles fallos del vehículo son 
numerosos, desde la rotura 
de la transmisión hasta pro- 
blemas eléctricos, pasando 
por fallos en la suspensión o 
en el acelerador. 


Si la densidad de todo lo 
anterior no basta para con- 
vencer de que Grand Prix 2 
es lo más avanzado en simu- 
lación de carreras de Fórmula 
1, el análisis punto por punto 
de todas las opciones que 
ofrece el juego será el argu- 
mento definitivo, aunque 
tratar de resumir toda la ofer- 
ta de un título cuyo manual 
tiene más de 150 páginas, re- 
sulta bastante complicado. 


Tecnología punta 

A nivel gráfico, Grand Prix 2 
utiliza siempre modelos 3D, 
ya sea en resolución VGA o 
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en SVGA. Ni que decir tiene 
que por supuesto, para obte- 
ner el máximo rendimiento 
con todas las prestaciones ha- 
ce falta una potente máquina 
que posibilite una velocidad 
adecuada en relación con las 
opciones seleccionadas. Las 
texturas mapeadas se pueden 
aplicar a cunetas, barreras, 
márgenes, pista, terraplenes, 
colinas, objetos... A cual- 
quier elemento visible duran- 
te la carrera, y además a la vis- 
ta que hay por retrovisores. 
Los objetos que puede 
haber alrededor de la pista 
también poseen una defini- 
ción difícilmente superable, 
desde las tribunas del público 
a los edificios y árboles. En al- 
gunos circuitos, como en el 
de Mónaco, da la impresión 
de que cada tienda, semáfo: 0, 
farola o edificio está exacta- 
mente donde está en la reali- 
dad, con el mismo estilo ar- 
quitectónico e igual disposi- 
ción que si se estuviera 
presenciando la carrera en di- 
recto. La velocidad de la ani- 
mación alcanza los 25.6 foto- 
gramas por segundo —supe- 
rior a cine y televisión—, con 


y McDonald's 
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lo que la calidad de imagen es 
prácticamente insuperable. 
Normalmente un juego 
suele tener música y efectos 
de sonido, y ambos se mez- 
clan en diversas gradaciones 
para conseguir una sensación 
envolvente que sumerja al ju- 
gador aún más en la atmósfe- 
ra que se pretende crear. 
Grand Prix 2 ofrece la posibi- 
lidad de mezcla música, mú- 
sica de fondo, el sonido el 
motor del coche, los efectos 
de frenada y como añadido, 
los efectos de sonido. Aun- 
que se podría pensar que tal 
cantidad de señales debe pro- 
ducir una cacofonía estriden- 
te y desquiciante, nada más 
lejos de la realidad: música 
cañera en los menús, unos 
efectos soberbios durante la 
carrera, y una armonía global 
realmente equilibrada. 


Circuitos y pilotos 

Los mejores pilotos del mun- 
do sólo corren en las pistas de 
campeonato, que suman un 
total de 16: Brasil, Pacífico, 
San Marino, Mónaco, Espa- 
ña, Canadá, Francia, Reino 
Unido, Alemania, Hungría, 


Catorce 
escuderias y 
veintiocho 
pilotos 
quedan a 
disposición 
del jugador 


pa 


a Riding 


Bélgica, Italia, Portugal, Eu- 
ropa, Japón y Australia. To- 
dos ellos han sido trasladados 
al ordenador con una fideli- 
dad y rigor asombrosos, y el 
programa y el manual pro- 
porcionan toda clase de datos 
y estadísticas de cada uno. 
Como no podía ser de 
otra manera, los pilotos y es- 
cuderías también son los rea- 


with Gerhard Be 


" da 


les, aunque con datos del 94, 
eso sí. Catorce escuderías y 
veintiocho pilotos a disposi- 
ción del jugador para partici- 
par en tres tipos de carreras 
no puntuables para campeo- 
nato (práctica, carrera fuera 
de campeonato y carrera in- 
mediata), o bien en el Grand 
Prix de Fórmula 1. 

Aunque todos los pilotos 
son los mejores del mundo, 
obviamente el jugador estará 
a años luz de poseer la misma 
pericia que Damon Hill o 
Michael Schumacher. Para 
ello se ha implementado una 
opción que ajusta el nivel de 
habilidad de los contrincan- 
tes con cinco valores muy di- 
ferentes: principiante, aficio- 
nado, semiprofesional, profe- 
sional y as. Esto posibilita a 
cualquier jugador poder en- 
frentarse a estos monstruos 
del volante sin demasiados 
problemas. 
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Pero lo que está aún me- 
jor es que Grand Prix 2 es un 
simulador asequible para to- 
do tipo de jugadores, tanto si 
son expertos como si nunca 
se han acercado a un juego de 
carreras de coches. Esto es así 
gracias a las diversas ayudas al 
piloto que se pueden activar 
durante la carrera. El extremo 
fácil consistiría en que el juga- 
dor no tiene que preocuparse 
por nada salvo por acelerar y 
no salirse de la pista, ya que 
del resto se ocupa el ordena- 
dor, mientras que en el extre- 
mo difícil hay que preocupar- 
se por frenos, marchas, daños 
y todos los factores que inter- 
vienen en la carrera. Estas 
ayudas sólo están disponibles 
en su totalidad si la pericia de 
los contrincantes es de princi- 
plante, pero a medida que se 
incremente el nivel de la ca 
rrera, habrá menos ayudas ac 
cesibles. 
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 Ridina with Mika Hakkinen 


El salpicadero 

La cabina posee todo lujo de 
indicadores y monitores para 
mostrar el estado de cada una 
de las opciones de juego, 
amén de la velocidad, las mar- 
chas, las vueltas restantes se- 
gún el combustible del depó- 
sito, la posición en la parrilla, 
el tiempo de la vuelta en cur- 
so, el mejor tiempo de la vuel- 
ta anterior y el número de par- 
ticipantes que quedan en ca- 


rrera. Los retrovisores pro- 
porcionan una amplia visión 
de los vehículos que van de- 
trás, permitiendo así manio- 
brar en consecuencia para evi- 
tar adelantamientos. 

"lodos los expertos y afi- 
cionados a los vehículos de 
Fórmula 1 podrán preparar el 


.110+ 


coche tal y como se hace an- 
tes de una gran carrera. La 
elección de los alerones es un 
factor fundamental en fun- 
ción del circuito en que se va- 
ya a correr, ya que proporcio- 
nan una mayor adherencia en 
las curvas pero ofrecen más 
resistencia al aire en las rectas. 
También se pueden alterar el 
equilibrio de los frenos, las 
relaciones de marchas, los 
amortiguadores (hasta 4 ti- 


pos) , muelles, barras estabili- 
zadoras, topes y varios ele- 
mentos más que han de ser 
escogidos con gran cuidado 
para obtener el máximo ren- 
dimiento del vehículo en un 
circuito determinado. 

Para todo este tipo de op- 
ciones, existe una completa 


guía en el manual de juego 
que solventará cualquier du- 
da que el jugador pueda te- 
ner, ofreciendo además solu- 
ciones a problemas concretos 
sin obligar al usuario a pensar 
demasiado en el motivo por 
el que, por ejemplo, los vehí- 
culos de sus contrincantes 
van más rápidos que el suyo 
en las rectas. 


Realismo 

Con todas las ayudas desacti- 
vadas, y jugando en el modo 
As, se puede apreciar el nivel 
de realismo de la carrera en sí 
con todo su terrible esplen- 


SO 


P>- El truco es... 


dor. Está bien que los escena- 
rios sean auténticos y que los 
edificios sean los de verdad y 
estén en su sitio, pero si la ca- 
rrera no hace al jugador ex- 
plotar de pura sobredosis de 
adrenalina, entonces tanto 
trabajo ha sido para nada. 
Por fortuna el realismo de 
la competición es tan brutal 
como la vida misma, y se pro- 
ducen colisiones, averías, fa- 
llos mecánicos y eléctricos, 
desgaste de neumáticos y 
combustible, y los coches 
pueden salir disparados de la 
pista produciéndose especta- 
culares accidentes con esce- 


Car Setup Advanced Menu 
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Has de tener muy en cuenta la preparación del 
coche con el que vas a correr según el circuito 
elegido para la carrera. Valora con cuidado las 
ventajas y desventajas de utilizar uno u otro 


elemento, y observa después la repetición de 
una vuelta para corregir tus errores, tanto de 
conducción como de preparación. 
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nas escalofriantes. Detalles de 
ruedas saltando por la pista o 
frenadas ante una colisión, 
hacen que Grand Prix 2 sea 
lo más cercano a la competi- 
ción real que se ha hecho 
nunca, y probablemente pa- 
sará mucho tiempo hasta que 
alguien lo pueda superar. 


Cámaras 
Como valor añadido a la gran 
monstruosidad que constitu- 
ye de por sí todo lo anterior, 
Microprose brinda la oportu- 
nidad al jugador de seguir 
mediante distintas cámaras a 
cualquier participante de la 
carrera, varias vistas del vehí- 
culo que se conduce, y la po- 
sibilidad de visionar la repeti- 
ción de una vuelta cambian- 
do de punto de vista para 
disfrutar de ella o bien para 
detectar errores y corregirlos 
en la siguiente carrera. 
Además, dos jugadores 
humanos pueden entrar en 
una misma carrera a través de 
módem o una conexión di- 
recta vía serie, con lo que la 
emoción de la competición 
puede alcanzar niveles extra- 
ordinarios. Como guinda a 
tan suculento pastel, no está 
nada mal, y por primera vez, 
el precio de un juego parece 
justo y equilibrado con res- 
pecto a la oferta que supone. 
Aunque se quedan mu- 
chas cosas en el tintero, ya 
que harían falta muchas más 
páginas para entrar en la in- 
gente cantidad de detalles y 
opciones de Grand Prix 2, 
todo lo que se ha menciona- 
do en estas páginas puede dar 
una idea de la calidad y eleva- 
do nivel de una producción 
que brilla por todas partes 


El jugador 
puede sequir 
mediante 
cámaras a 
cualquier 
participante 
de la carrera 


debido al gran cuidado y en- 
tusiasmo que se han emplea- 
do en su creación. Además de 
recompensar la espera con un 
gran título, la oferta incluye 
textos de pantalla y manual 
en castellano, algo que mere- 
ce un agradecido reconoci- 
miento a la distribuidora sa- 
biendo lo difícil que es hacer 


esto con un producto de Mi- 
croprose. 

Todas y cada una de las 
características de Grand Prix 
2 suman un todo tan sober- 
bio, que incluso el inexperto 
ha de reconocer que se en- 
cuentra ante una de las últi- 
mas maravillas que se han 


producido para PC. Una vez 
más, como parece suceder úl- 
timamente con esta compa- 
ñía, Microprose se ha supera- 
do a sí misma convirtiéndose 
en una de las excepciones del 
tópico “segundas partes nun- 
ca fueron buenas”. Ojalá to- 
das las secuelas fueran así. 
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Grand Prix 2 
0000 


Pros: Grand Prix 2 no tiene 
defectos a ningún nivel, y 
constituye una dle las 
simulaciones más realistas del 

| momento. Si se contempla Única 
iy exclusivamente dentro del 
¡género de las carreras de 
coches, sin duda es el mejor 
¡hasta ahora. 

Contras: La única pega que 

| tiene este gran título, es que 
para disfrutar de él en todo su 

¡ esplendor es necesario tener 
¡una máquina de elevadas 

| prestaciones, ya que de otra 
¡forma, se pierde en velocidad y 
¡ calidad gráfica. 
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Microsoft y Atomac 
Games han decidido 
colaborar y tomar al pre 
de la letra el título del 
juego (Close Combat, 
cuerpo a cuerpo). 

¿Qué se obtiene cuando 
se combinan los recursos 
de una multinacional 
cast todopoderosa y una 
pequeña, pero rebosante 
de ideas, compañía 
productora de software? 
Nada menos que una 
nueva forma de 
entender los juegos de 
estratega (y no es poco). 


Precio: 9,900 (orientativo) ¿ 
Requerimientos de Sistema: : 
Pentium, BMb de RAM, 20 Mb; 
de disco duro libre, CD-ROM 2x, ; 
OA 256 colores (recomendado 
modo 100x600 alta resolución), : 


Windows 95, ratón, tarjeta de 
sonido compatible 
WN" de jugadores: 16 2 
Aitor! Atomic Games/Microsoft | 
tribuidor Erbe 


En la línea de fuego 


Close Combat 


ara resumir toda la 
P historia de Close 

Combat es suficien- 
te mencionar de pasada una 
de sus propiedades más im- 
portantes: el nombre de sus 
creadores. Para desarrollar 
este juego de estrategia, sus 
dos padres (Microsoft y Ato- 
mic Games) han tenido que 
colaborar estrechamente po- 
niendo al servicio del proyec- 
to lo mejor que ambos pose- 
en. Es el primer juego de es- 
trategia desarrollado bajo la 
tutela del “padre del softwa- 
re” (Bill Gates) y su millona- 
ria compañía y, además, es el 
octavo programa dentro de 
una afamada serie de títulos 
con la marca Atomic. 

Poco más se puede decir 
de Microsoft que no haya si- 
do mencionado antes varias 
veces. Todo el mundo cono- 
ce sus productos anteriores, 
como los diferentes sistemas 


operativos, sus entornos grá- 
ficos, sus reconocidos simula- 
dores de vuelo o sus juegos 
de golf. El dinero, la expe- 
riencia y los conocimientos 
adquiridos durante todos es- 
tos años sólo se pueden plas- 
mar de una forma positiva en 
cualquier proyecto empren- 


dido. El pue es saber 
qué parte, virtudes y defectos 
corresponden a cada uno de 
los “fabricantes” implicados. 

Atomic Games es el 
“otro” desarrollador de Clo- 
se Combat; entre sus limita- 
dos pero reputados produc- 
tos surgen nombres como 
V for Victory o World at 
War, ambos juegos de estra- 
tegia para PC ampliamente 
alabados. El mérito de esta 
empresa es contar con tantos 
juegos “encumbrados” entre 
tan sólo ocho creaciones. 


Campañas y batallas 
Close Combat es un juego de 
estrategia basado en la se- 
gunda guerra mundial, en 
concreto en la ofensiva aliada 
en las planicies de Erancia. El 
juego está estructurado en 
varias campañas diferentes 


distribuidas a lo 

largo de toda la re- 
conquista, y éstas, a su vez, 
en varias batallas. El jugador 
puede elegir en cualquier 
momento jugar en cada una 
de las batallas, independien- 
temente de la campaña a la 
que pertenezcan o de si ha 
concluido las batallas anterio- 
res. También puede escoger 
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dirigir las fuerzas aliadas o las 
alemanas; los aliados son los 
que atacan las posiciones de- 
fensivas alemanas, que nor- 
malmente recibirán el asalto 
fuertemente atrincherados. 

Para ofrecer todavía más 
posibilidades, después de ca- 
da batalla (ganada o perdida) 
puede volverse a jugar la par- 
tida a partir de cualquier pun- 
to. De esta forma, con la op- 
ción Replay se pueden limar 
algunos defectos en la estrate- 
gia del jugador o, si así se de- 
sea, puede salvarse la batalla 
para posteriores consultas. 

La opción Head to Head 
permite al jugador disputar 
una emocionante batalla a 
través del modem e Internet 
contra otro jugador humano, 
para ello no son necesarios 
servidores intermedios como 
los que requieren otro tipo de 
juegos. La cone- 
xión directa de este 
tipo es bastante rá- 
pida para tratarse 
de un juego en 
tiempo real y, ade- 
más, elimina la ne- 
cesaria e incómo- 
da intervención de 
terceros. 


Para todos 
los públicos 
Bajo este sugeren- 
te título se engloban un gran 
número de características que 
han sido añadidas a lo largo 
de todo el juego para favore- 
cer y simplificar su utiliza- 
ción. Cada vez son más los 
aficionados a los programas 
de estrategia que esperan la 
aparición de un nuevo pro- 
grama que someta a prueba 
sus dotes de mando. Es un 


ES 
1 O Holding Firo 
Russel 
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género que agradece las nue- 
vas tecnologías y las capacida- 
des de proceso de los ordena- 
dores actuales, por eso el nú- 
mero y la calidad de estos 
juegos crece progresivamen- 
te. Pero lo importante en es- 
te caso es la mentalidad 
adoptada por sus creadores a 
la hora de diseñar Close 
Combat; se trata de acercar la 
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estrategia al mayor nú- 
mero de jugadores 
(sin por ello excluir a los es- 
trategas tradicionales). El 
planteamiento original de la 
idea es sumamente sencillo: 
cuantas más personas se sien- 
tan atraídas por el juego, ma- 
yores serán las ventas y los 
beneficios; pero su transfor- 
mación en realidad debe ser 


m 


considerada con detenimien 
to. Un juego de estrategia 
demasiado simple, sin la ne 
cesaria profundidad de simu 
lación, se convertiría en un 
arcade “mata-marcianos” y 
dejaría de ser atractivo para 
un sector de potenciales 
compradores. 

¿Dónde están los hexágo 
nos? En ningún sitio; no exis- 
ten. ¿Cómo paso al turno si- 
guiente? De ninguna forma, 
no hay turnos que valgan. 
Estas son las dos claras venta- 
jas que hacen que este pro- 
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grama pueda ser englobado 
en el mismo grupo de juegos 
que Command 8 Conquer o 
WarCraft (programas que en 
día fueron considerados co- 
mo la máxima expresión en 
lo referente a los juegos de 


estrategia). Las unidades 
pueden moverse por todo el 
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Close Combat 
puede 
considerarse 
a la vez como 
un juego de 
estrategia y 
un war game 
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escenario con absoluta liber- 
tad; sin limitaciones de nin- 
gún tipo, sin hexágonos ni 
cuadrados que dividan el te- 
rreno, Pueden dirigirse hacia 
cualquier dirección, siempre 
que los accidentes geográfi- 
cos lo permitan, y dirigir su 
mirada hacia cualquiera de 
los puntos cardinales. La su- 
presión de los turnos provoca 
que el juego resulte muy 
confuso en las primeras parti- 
das, sobre todo en la primera 
batalla con la que se encuen- 
tra el jugador (El desembar- 
co de Normandía), 
pero si se piensa 
detenidamente, es 
algo parecido a lo 
que debieron sen- 
tir los millares de 
soldados que parti- 
ciparon en el de- 
sembarco de ese 
fatídico día. Los 
juegos en tiempo 
real como éste re- 
quieren una mayor 
concentración por 
parte del jugador; a cam- 
bio ofrecen un mayor rea- 
lismo y una cosquilleante 
sensación de acoso. 

Close Combat, a diferen- 
cia de WarCraft y Com- 
mand $ Conquer, sí pue- 
de considerarse a la vez un 
juego de estrategia y un 
war game: la profundidad 
de simulación a la que an- 
teriormente se ha hecho refe- 
rencia lo permite. Cada equi- 
po de combate está formado 
por soldados con característi- 
cas propias que influyen en el 
resultado de todas sus accio- 
nes. Por ejemplo, un equipo 
de infantería está compuesto 
por seis soldados diferentes 
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Pistols 
Rines 
Submachine Guns 
Machine Guns 
Antitank Weapons 


Hand Granados 
Mortars 
Anillery 

Light Tanks 
Medium Tanks 
Heavy Tanks 
Tank Destroyers 
Halftracka 
Armored Cars 
Scout Vehicles 


jo Combat - 
METE 


Ant-Pesa: 
'Ant-Tank 
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(cada uno tiene rs 
asociado el co- 
rrespondiente 

gráfico en la 
pantalla). Estos 
soldados tienen 
su propio nom- 
bre (Johnson, 
Smith, Robin- 
son...), su fun- 
ción, su arma, 
su munición, 
su estado físico 
(vivo, muerto, he- 
rido,  paralítico...), 
su estado de áni- 
mo, etc. Todas 
estas propiedades, 
menos el nombre, 
cambian a lo largo 
de la campaña o de 
la batalla, y por eso 
el buen jugador 
deberá observar 
con detenimiento estas varia- 
clones, asignando consecuen- 
las diferentes Órde- 
Mm arobre todo sí se tienc en 
puenta que para las propias 
Close Combat 
nose trata de un juego, sino 


tened 


nta y di 


Mi 


de “La Guerra” (se cansan, se 
enfadan, se asustan, se mue- 
ren y otras cosas por el estilo) 

El método para dar las ór- 
denes a cada equipo de com- 
bate, pinchando con el ratón 
en cada unidad y seleccionan- 


do la orden de una lista des- 
plegable, facilita enormemen- 
te el manejo del juego. En al- 
gunas ocasiones se echa de 
menos la posibilidad de poder 
seleccionar varios equipos pa- 
ra que realicen todos las mis- 
mas acciones, por ejemplo en 
el complicado caso del de- 
sembarco en la playa. 


La guerra no es 
buena, pero estos 
gráficos sí 

Close Combat se caracteriza 
por poseer unos gráficos en 
tres dimensiones de elevado 
colorido y excelente resolu- 
ción. Se acabaron los juegos 
de estrategia con un gráficos 
simplemente válidos para sal- 
var la ocasión; el aspecto grá- 
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fico en este juego es tan im- 
portante como puede serlo la 
simulación o la facilidad de 
uso. También las unidades 
han sido creadas con modela- 
do en tres dimensiones, por 
lo que el resultado visual dice 
mucho en favor del conjunto 
general. Los tanques, los gru- 
pos pesados de artillería, las 
unidades de infantería son fá- 
cilmente identificables con 
una simple mirada, condición 
indispensable si se tiene en 
cuenta el ritmo casi frenético 
que puede tomar una partida 
en ciertos momentos. 

Los árboles, los muros, los 
arbustos, los edificios y los 
montículos rocosos también 
poseen un volumen, por lo 
menos virtual. Si se le ordena 
a una unidad que dispare so- 
bre una posición enemiga y la 
trayectoria visual se encuentra 
obstaculizada por uno de es- 
tos objetos, emitirá el mensa- 
je de error “can't see” en la 
ventana correspondiente y no 
efectuará el disparo. El campo 
de visión también es trascen- 


arte 
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| al fuego enemigo 
si lo hace a cubi 
muro de piedra que si per: 
| 
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dente cuando las unidades 
deben buscar refugio: la parte 
posterior de una casa, el inte- 
rior de una arboleda o el refu- 
gio que proporciona un mu- 
rete son lugares idóneos para 
colocar las unidades a prote- 
ger. Podría calificarse como 
una locura exponer a todo un 
equipo de ataque al fuego 
enemigo por hacerlo caminar 
en pleno campo abierto en lu- 
gar de utilizar un tranquilo 
camino entre piedras. Como 
puede ver el lector, las varia- 
bles y los factores a tener en 
cuenta son innumerables, in- 


se desplace un unidad debe haber 
otra que le ofrezca su apoyo, ya sea con morteros, 
bombas de humo o simple rifles de asalto. 


e, la oculta- 
idades cobra 
7 expuesto 
veces mas 
un edificio o un 
campo abierto. | 


cluso para desplazar una uni- 
dad entre puntos cercanos. 
Los sonidos gozan de la 
misma calidad que los gráfi- 
cos. Los efectos sonoros de 
explosiones, disparos, gritos, 
lamentos y cantos de los pája- 
ros son tan reales que parecen 
provenir del piso de abajo. 
Para conseguir este efecto se 
ha utilizado un interesante 
efecto enfatizador del estéreo. 
Close Combat es un más 
que interesante juego de es- 
trategia disputado en tiempo 
real y compatible únicamente 
con Windows 95. No es una 


decisión fácil suprimir los tur- 
nos y escoger la acción conti- 
nuada, por ser un poco más 
complicada su programación, 
pero en este caso el resultado 
ha sido acertado. Tampoco la 
limitación de los sistemas 
Operativos bajo los que fun- 
ciona, únicamente a uno, 
puede ser del agrado de to- 
dos los jugadores, pero como 
consuelo diremos que es más 
una política de empresa que 
una elección motivada por 
aspectos técnicos. 

Para el lanzamiento final 
del juego (la versión comen- 
tada se trataba de una beta), 
que será a finales de Septiem- 
bre, se espera que los detalles 
finales hayan sido concluidos 
por completo. Por ejemplo, 


AGOSTO 1996 - COMPUTER GAMING WORLD 


El juego posee 
UNos gráficos 
en tres 
dimensiones 
de elevado 
colorido y 
excelente 
resolución 


la ayuda en pantalla, los víde- 
os introductorios y el funcio- 
namiento general todavía re- 
quieren un repaso final. Pero 
de todas formas aclaramos, 
para información de los afi- 
cionados a los programas de 
estrategia y de los jugadores 
que buscan buenos progra- 
mas, que Close Combat es 
un excelente juego lleno de 
detalles, tanto gráficos como 
generales, 


P- Calificación 
¡Close Combat 


0000 


Pros: Los gráficos son excelentes, 
¡llenos de detalles y colorido. Los 
sonidos, a pesar de escucharse 

| continuamente, no resultan 

' molestos, La complejidad de la 
¡simulación es la justa para potenciar 
¡la jugabilidad. La facilidad de 
¡utilización es otra de las ventajas de 
¡ este programa. 

¡ Contras: Todos los escenarios 
¡incluidos en esta versión son 

' parecidos: mucha hierba, mucho 
árbol y mucha vaca. Para un 

' correcto funcionamiento es 
¡imprescindible poseer un ordenador 
potente (Pentium o superior). 
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The War Coll 


Universal Military 


Más simulación que estrategia 
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Simulator 3 
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Es imposible conocer 
con exactitud lo que 
pensaron los estrategas 
más importantes de la 
humanidad en los 
momentos en los que se 
les exigió el máximo a 
su capacidad militar. 
Con juegos como The 
War College se puede 
llegar a sento, 
salvando las 
distancias, algo 
parecido a lo 
experimentado por 
estos tIustres dirigentes. 


Co 


Precio: sin determinar 
Requerimientos de Sistema: 
Mb CA a MHz, 2 Mb de RAM, 
M4DOS 5.00 Windows 95, 
CHROM 2 520 Kb de memoria 
bare libro 

WN" dle Jugadoros: | 

Eiiter Intergalactic Develop- 
mentdametek 
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Ma 


he War College; 
Universal Military 
Simulator 3 es el ter- 

cer juego de una conocida se- 
rie de programas de simula- 
ción militar: Universal Mili- 
tary Simulator (UMS). Las 
dos ediciones anteriores ob- 
tuvieron cierto renombre en 
su tiempo como programas 
de simulación, aunque quizá 
aquellos que recientemente se 
hayan incorporado a las filas 
de los aficionados al género 
estratégico nos los recuerden. 
The War College es un 
conjunto de programas inte- 
grados que permitirán al ju- 
gador reproducir y estudiar 
las batallas decisivas de la his- 
toria bélica humana. Dentro 
de este conjunto integrado se 
engloban tanto documenta- 
ción histórica y mapas reales 
de los lugares donde tuvieron 


lugar las batallas, como un 
potente simulador táctico. 
Ninguna de las partes cobra 
más importancia que las otras 
en este programa, al contra- 
rio de lo que sucede en otros 
“juegos” similares en los que 
la documentación adjunta es 
más unas líneas de texto que 
un interesante módulo de in- 
formación hipertexto. 

Para cada uno de los dife- 
rentes escenarios (4) existe 
una documentación específi- 
ca: mapas en 3D, informa- 
ción sobre el desarrollo exac- 
to de la batalla, características 
de las unidades que participa- 
ron en el conflicto, contexto 
político y económico y una 
pequeña biografía de los mili- 
tares que dirigían cada ejérci- 
to. Casi todo lo comentado 
hasta ahora puede ser leído 
en un libro de historia bas- 


Caesar has ordered you to cormnand his Il 


legions. 
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tante completo, pero lo que 
de verdad puede resultar 
atractivo para los estrategas 
consumados, o aquellos que 
lo pensaban antes de utilizar 
este programa, es la detallada 
información sobre las tácticas 
utilizadas, sobre las variantes 
posibles aplicables en cada 
momento, o sobre las contra- 
medidas válidas para cada 
movimiento. Esta posibilidad 
se plantea como una verda- 
dera delicia para los jugado- 
res que quieran algo más que 
mover sus unidades por el 
campo de batalla y que bus- 
can realizar cada movimiento 
respaldados por una estrate- 
gia sólida. 

En el otro módulo de los 
que forman este programa, el 
simulador estratégico propia- 
mente dicho, se han cuidado 
todos los detalles para crear un 
“entorno profesional” que 
proporcione todo el realismo 
posible. No hace falta recordar 
que la finalidad de The War 
College es crear la ambienta- 
ción más real posible, algo pa- 
recido a los complejos y caros 
simuladores de vuelo que se 
utilizan en las academias de pi- 
lotos, pero a un nivel mucho 
más asequible y doméstico. 
Para conseguir crear esta sen- 
sación se han utilizado varios 
ingredientes: mapas fractales 
en tres dimensiones, acción en 

tiempo real, modelos de 

unidades reales con absolu- 

ta libertad para moverse y 

un complejo, pero definible 

por el usuario, sistema de 
combate. 

Todos los mapas del jue- 
go han sido creados a par- 
tir de imágenes de satélite 
de la zona de conflicto. 


Este juego 
permite estudiar 
y reproducir las 
batallas 
decisivas de la 
historia bélica 
humana 


Gracias a las tecnologías más 
actuales en este campo, se 
podrán acercar, alejar o girar 
cada uno de los escenarios 
para poder contemplar la ac- 
ción desde la perspectiva más 
beneficiosa. En este punto 
hay que destacar que los 
“molestos” hexágonos y la li- 
mitación de movimientos 
que imponen no hacen apari- 
ción en ningún momento 
durante todo el desarrollo del 
juego. También es importan- 
te aclarar que todos los movi- 

> El truco es... 
lo la capacidad 
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le el principio hasta el final. 


astratégica del ju 
, es ir 
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mientos de las unidades se 
hacen calculando la distancia 
“real” que deben recorrer y 
adecuando la velocidad en 
pantalla a la verdadera veloci- 
dad, teniendo en cuenta el ti- 
po de terreno sobre el que se 
desplazan. 

La acción en tiempo real 
agiliza en gran medida el fun- 


igador es 
1CO! ru 


posibl 
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cionamiento del programa. 
Los turnos no son siempre el 
método ideal para crear un 
Juego de simulación estratégi- 
ca y, en este caso, prescindir 
de ellos ha sido una elección 
correcta. Además, el botón 
para detener la simulación 
permite que el jugador pueda 
calcular detenidamente las 
próximas órdenes que tiene 
que dar sin que los ejércitos 
enemigos sigan avanzando 
hacia él. 

La representación de las 
unidades en pantalla intenta 
ser lo más real posible: en lu- 
gar de los típicos iconos se 
han utilizado modelos tridi- 
mensionales con la forma 
concreta de la unidad (for- 
maciones cuadradas, en lí- 
nea, transversales...) El siste- 
ma de combate puede per- 
fectamente ser alterado en 
cualquier momento por el 
jugador, aunque el definido 
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por omisión será suficien- 
te por lo menos para las 
primeras partidas. 

The War College es un 
programa complejo al que 
se debe dedicar toda la aten- 
ción posible durante su utili- 
zación. Los buenos gráficos y 
la másica incluida en las cin- 
co pistas de audio pueden 
compensar la deficiencia de 
los efectos sonoros. De todas 
formas, el resultado final es 
mucho más que aceptable. 


¡The War College 
000 


¡Pros: La elevada complejidad 
¡Supone un reto para los que 
¡buscan estrategia en estado 
puro, La documentación y la 
¡Información adjunta es precisa y 
| muy instructiva. 

¡ Contras: El número limitado de 
¡escenarios (sólo 4) puede 
¡resultar insuficiente para los 
¡Jugadores más exigentes. El 
¡cálculo constante que requiere 
¡la simulación limita la velocidad 
¡de movimientos de las unidades 
¡sino se dispone de un potente 
ordenador. 
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4 Estrategia 


El aumento de la 
criminalidad, ha 
pasado de ser una 
teoría a convertirse en 
un hecho. Los grupos 
terroristas amenazan 
continua y gravemente 
la seguridad nacional. 
El Estado, en éstas 
circunstancias de 
gravedad extrema, sólo 
puede confiar su 
respuesta an 
profesionales 
adiestrados: 

las unidades 
antiterroristas. 
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Requerimientos de Sistema: 
AMÓ DX33 (486/66 Mhz Reco- 
mendado), 8MB de RAM, 5MB 
de disco duro, SVGA VESA, 
COROM 2x, tarjeta cle sonido 
WN" de jugadoros: | 

Editor: Millennium/Psygnosis 
Distribuidor: Lectronics Arts 
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Acción antiterrorista 
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eadline es una si- 
mulación a nivel 
táctico basado en 
las actuaciones reales de las 
fuerzas especiales de todo el 
mundo. El juego intenta re- 
crear la atmósfera de gran 
tensión que transcurre desde 
el momento en que se produ- 
ce un incidente grave: toma 
de rehenes, motines en pri- 
sión, Secuestros aéreos, etc. 
El jugador asume el rol 
del jefe de la fuerza, teniendo 
que prestar mucha atención a 
la información disponible; fi- 
chas delictivas, composición 
del grupo, situación y com- 
posición de la zona a asaltar 
así como las aciones más in- 
mediatas; llamadas telefóni- 
cas, asignación de efectivos y 
distribución de armamento. 
En resumen, el control com- 
pleto de una fuerza antiterro- 
rista especializada. 


Planificación 

En la simulación, uno de los 
puntos que los creadores del 
juego han cuidado bastante 


es la planificación y docu- 
mentación. Si el jugador no 
quiere ver cómo sus hombres 
son eliminados uno a uno sin 
conseguir nada, deberá de 
trazar los planes minuciosa- 
mente, dividiendo a su fuerza 
en grupos de combate o es- 
cuadras a las que asignará una 
misión específica y a un tiem- 
po determinado a fin de que 
el asalto se produzca por 
todos los puntos 
previstos y al mis- 


mo tiempo. 
Las órdenes se 
transmiten por 


Alter a trevbled 


una pantalla tácti- 
ca que simula un 
plano a vista de 
pájaro de la zona a 
asaltar. Luego una 
vez dadas las Órde- 
nes podemos ir a 
la pantalla táctica y 
dar la orden de 
asalto. Veremos a 
nuestro equipo en 
perspectiva isomé- 
trica actuando y 
llevando a cabo las 
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órdenes que hemos planifica- 
do anteriormente. Por su- 
puesto, podemos dar órdenes 
en tiempo real a cada uno de 
nuestros hombres. 


Video y efectos 
especiales 

Los gráficos son correctos y 
representan muy bien el te- 
rreno. Hubiera sido más 
acertado que los diseñadores 
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introdujeran gráficos en alta 
resolución, ya que se ganaría 
en nitidez. Los efectos espe- 
ciales son adecuados pero sin 
grandes alaredes, puesto que 
no logran crear el ambiente 
idóneo. Las secuencias ani- 
madas de vídeo son creíbles y 
adecuadas, con un buen re- 
parto de actores que dan vida 
a nuestros superiores y a al- 
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gunos de los terroristas más 
buscados del mundo. En re- 
sumen, un juego que cubre 
un hueco en un sector muy 
especializado y que sin lugar 
a dudas, hará las delicias de 
los amantes de los programas 
de acción y estrategia. 


¿Tirar a matar? 

Uno de los puntos interesan- 
tes en el juego es el poder de- 
cidir las prioridades de las ac- 
ciones que van a realizar 
nuestros agentes. Podemos 
ordenar que intenten reducir 
a sus Oponentes en base a 
su adiestramiento cuerpo a 
cuerpo, O podemos ordenar 


P>- El truco es 
Prepara 
te un plar Ito | 
basado en el trabajo 
en equipo. Aprovecha | 
toda la información 

disponible. No se te 

ocurra disparar sobre 
un terrorista que se 

rinde. Aprovecha las 
habilidades de cada | 
| Uno a la hora de elegir 


los hombres idóneos 
para la m 


zando el filtro. 
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que disparen a herir o incluso 
a matar. 

A su vez otra de las priori- 
dades es su actuación a la ho- 


IMA 
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For 
124.04 0 
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Las líneas de actuación a 
partir de entonces dependen 
directamente de ti. ¿Qué ele- 
girías?... ¿Mano de hierro o 
guante blanco? 


7 e POSY AY 


E Y 
La E 0 o u 


Dorama 


0000: AN 


ra de encontrar re- 
henes, escoltándo- 
los a posiciones se 
guras y librarlos 
del peligro. 

Los contactos se 
realizan por teléfo 
No y si tenemos un 
poco de tacto po- 
dremos conseguir 
al negociar con 
ellos un poco más 
de precioso y esca- 
so tiempo, aunque si no 
lo hacemos adecuadamente 
conseguiremos precipitar la 
ejecución de un inocente. 
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> Calificación 
Deadline 


Pros: La calidad y realidad con la 
que están dispuestas las acciones 
antiterroristas, el procedimiento 
de acción así como la veracidad 
del argumento. Un espejo de la 
vida real. 

Contras: El juego se hace un 
poco pesado a la hora del 
manejo, es difícil y a veces 
' infructuoso el liberar a los 
¡ rehenes. Como en la vida real, si 
¡nos pasamos a la hora de apretar 
vel gatillo, las broncas y 
¡expedientes de nuestros 
¡Superiores nos convertirán en 
Carnaza para la prensa. 


1 
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Y Estrategia 
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Muchos son los 

juegos de ordenador 
que especulan sobre el 
siniestro futuro de la 
humanidad. En cast 
todos se permite al 
jugador tomar parte 
en el historia 
salvando a toda la 
raza de la 
destrucción total. En 
Chaos Overlords, el 
jugador debe hacer 
todo lo contrario: 
debe sumir en el 
absoluto caos todo lo 
que le rodea. 


Chaos Overlords 


Precio: 6.995 
Requerimientos de Sistema: 
486 0 superior, 8 Mb de RAM, 
Windows 95, tarjeta gráfica 
Super VGA, CHMROM 2x, 

15 Mb libre en disco duro 

N* de zii Delaó 
Editor: New World Computing 
Distribuidor: Procin 


El futuro es el caos 


Chaos 
Overlords 


n el año 2046 los go- 

biernos de la mayor 

parte del mundo no 
pudieron soportar la presión 
económica y fueron a la ban- 
carrota. Algunos nostálgicos 
todavía buscan la razón entre 
pilas de periódicos antiguos, 
discos de ordenador, libros y 
películas; pero con toda segu- 
ridad que no van a encontrar 
nada: en ningún sitio quedó 
constancia de algo que suce- 
dió de la noche al día, con el 
máximo sigilo. El siguiente 
paso (del todo previsible) fue 
fundar un gigantesca corpora- 
ción en la que se integraban 
todos estos malparados go- 
biernos. Bajo el nombre de 
World United  Solidarity 
(WUS) se consiguió la prime- 
ra “paz” general de la huma- 
nidad, que fue tan esperada 
como corta en su duración. Al 
poco tiempo, la todopoderosa 
WUS se corrompió hasta lími- 
tes insospechados, el resulta- 
do: censura, represión de ma- 
sas, toques de queda, estricto 
control del alcohol, drogas y 
pornografía, vigilancia de la 
redes de comunicaciones in- 
formáticas... 


Como la historia de la ra- 
za humana enseña, a toda 
fuerza opresora se opone una 
fuerza opuesta de dimensio- 
nes iguales o superiores. En el 


caso de la corrupta corpora- 
ción WUS también surgió la 
fuerza contraria, aunque con 
la salvedad de que esta fuerza 
existía previamente. Los se- 
ñores del crimen, los mafio- 
sos, los jefes de las compañías 
más poderosas se aliaron en 
secreto para atentar contra la 
integridad económica de los 
gobiernos más importantes y 
preparar de esta forma el te- 
rreno donde sus “artes” pu- 
diesen florecer. La bancarrota 
de los gobiernos, su posterior 
unión en una corporación y la 
radicalización de su posición 
fueron concebidos de antema- 
no con sumo cuidado. Nadie 
tiene pruebas contra ellos, na- 
die les puede acusar de nada. 
Cuando la población se 
cansó de tantas limitaciones 
impuestas por la WUS, acu- 
dió en masa a los únicos que 
podían darles lo que querían: 
alcohol, drogas, pornografía, 
espectáculos... Acudieron a 
los Señores del Caos (como 
se llaman a sí mismos). ¿Qué 
tiene de malo dar a la gente 
lo que quiere? Nada, pero si 
por matar a esas mismas per- 
sonas pueden conseguir un 


sólo dólar, sin duda lo harán 
sin ningún remordimiento. 
Cuando eliminaron toda la 
oposición exterior comenza- 
ron a atacarse entre ellos, una 
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oesonccrnnor nooo neencsnrconcrnc.... 


encarnizada batalla para lograr 
el control absoluto. El mundo 
pertenece a los Señores del 
Caos, no se sabe cuál de ellos 
obtendrá el poder, pero mien- 
tras dos sigan luchando toda- 
vía queda una posibilidad... 
¿Cuántas veces hemos leí- 
do, visto u oído vaticinios so- 
bre el oscuro futuro de la hu- 
manidad? ¿Decenas?, ¿Cente- 
nares?... ¿Miles de veces? Si el 
futuro que nos espera es tan 
siniestro como el que aparece 
en este juego, la raza humana 
tiene un oscuro porvenir. 
Chaos Overlords se pue- 
de calificar como un juego de 
estrategia; no es un war game 


pero muchas de sus caracte- 
rísticas hacen que pueda ser 
englobado bajo el mismo ca- 
lificativo. El tablero de juego 
no está dividido en los clási- 


COMBAT 


cos hexágonos 
contiguos sino 
en rectángulos 
iguales. Las 
unidades a diri- 
gir no son tan- 
ques, ni batallo- 
nes de infante- 
ría, ni aviones... 
son pandillas de macarras, 
crackers informáticos o gru- 
pos de t erroristas urbanos. 
Con todo esto se sobreen- 
tiende que el ambiente en el 
que se desarrolla la acción no 
es otro que una ciudad del fu- 
turo, llena de almacenes, edi- 
ficios destruidos o parques 


los jugador 
la partida cor 


e 


a moneda en uso). | 


5 que sus oponen 


e 


] 
] 
] 
' 
] 
] 
y 


comen: 
. rolando 
casilla. Por cada 


quedarse atrás, el jugador 


A 


El tablero 

de juego no 
está dividido 
en los clásicos 
hexágonos 
sino en 


abandonados que controlar 
férreamente. 

Cada sector de la ciudad 
tiene unas propiedades distin- 
tas: un nivel de recursos, unos 
edificios importantes, una re- 
sistencia frente al control y 
unos ingresos para su posee- 
dor. Aunque el objetivo de- 
pende de la moda- 

lidad de partida 
i escogida, este es 
l lograr el control 
del mayor número 

de sectores, y de 
| esta forma conse 
f  guir más dinero 
para poder com- 
] prar mas armas y 
| más soldados. La 
| complejidad de si- 

mulación es una 


lito” 


2 no 


de las virtudes de este progra- 
ma, puesto que no es excesiva 
ni insuficiente, sino la justa 
para jugar durante horas. 
Ultimamente aparecen 
cada vez más juegos de estra- 
tegia en los que se han cuida- 
do aspectos considerados 
hasta ahora como secunda 
rios: gráficos y sonidos. La 
tendencia actual de los pro 
gramas de este tipo sigue las 
mismas líneas que el resto de 
juegos pertenecientes a Otros 
géneros, es decir, ofrecer grá 
ficos y sonidos cada vez más 
llamativos y reales. Este jue 
go, al contrario de los demás, 
no puede ser incluido dentro 
de la línea general. Aunque 
posee una interesante intro- 
ducción, el resto del conteni- 
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do se puede calificar 
como estático y 
muy monótono. La 
misma pantalla del 
juego, donde suce- 
den todas las accio- 
nes, y los sonidos 
(como mucho va- 
rias docenas  dife- 
rentes) impiden que el juego 
ofrezca todo su potencial al 
Jugador. En contraposición a 
todo esto, el usuario puede 
encontrar una excelente ban- 
da sonora en formato CD 
Audio muy acorde con la am- 
bientación general del pro- 
grama. 


Calificación 


| Chaos Overlords 
00€ 


¡Pros: La dificultad siempre está 
¡en consonancia con los gustos 

¡ del jugador. El argumento y la 
¡historia principal son un punto a 
ifavor. 

¡ Contras: El método de juego 

; por turnos ralentiza en exceso la 
¡ mecánica del juego. Los gráficos 
¡y sonidos podían haberse 
¡mejorado un poco más. 


COMPUTER 
GAMING WORLD 


Los ganadores de los 10 
"Guitar Hits", son: 


JAVIER PRADO ESPIÑEIRA 
LA CORUÑA 

RICARDO ABELLAN MARTIN 
MEJORADA DEL CAMPO (MADRID) 
ADRIANA ¡[BEAS GONZALEZ 
BURGOS 


JUAN JOSE TORRALBA TUREGANO 
MADRID 

BERNAT SANZ HERRERO 

MATARO (BARCELONA) 


ALFREDO GARCIA TEROL 

XATIVA (VALENCIA) 

JOSE ILLESCAS LOPEZ 

MALAGA 

IGNACIO DONNAY VILLALBA 
CORDOBA 

ANA MARIA SANTOS MANZANA 
MADRID 


RAFAEL ALCALA SANTAELLA 
ALICANTE 


El ganador del "Fórmula T2" del sorteo publicado en el n*7 de 
CGW es: : ad 


NICOLAS DAVID HERNANDEZ RODRIGUEZ 
LOS SILOS (SANTA CRUZ DE TENERIFE) 


CREADOR DEMMIDEOJUEGOS; 
UNA PROFESIÓN CON FUTURO 


Sí. Realmente existe una industria del ocio electrónico en España. Y en Paradise Interactive Software 
estamos metidos de lleno en ella. Con varios contratos firmados con las grandes distribuidoras, y juego: 


lin Paradise te espera un equipo. ; z : LE 
M Paradise te espera un equipo. de calidad internacional en plena producción. 


joven, Meno de iniciativa y una 
estructura sólida, Si quieres Ss EA mid a E 
Estamos creciendo rápidamente. Por eso, buscamos creadores de videojuegos para incorporación en 


unirte 4 nosotros, envíanos tu : ; po e S NS 
CN y muestras de tus trabajos a: plantilla en nuestras oficinas de Madrid, bajo estas dos referencias: 


Parado Interactive Software Programadores: Conocimientos de programación de videojuegos en lenguaje €. Responsabilidad y 


Velazquez, 10 : e 
3001 Madrid capacidad de organización. 


dvd 973 1138 Grafistas: Dominio de herramientas de diseño gráfico, ilustración y/o 3D (Corel Draw!, Photoshop, 3D 


1] .. - 
via Sd Studio). Inventiva y capacidad para trabajar en equipo. 
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vota para elegir los 
mejores juegos de cada. mes 


STO OOOO O > GOO > > > NDOD > 000 OOO O OO A 


uestro TOP 50 necesita tu opinión. Quere- 

mos que nos hagas saber qué juegos de ac- 

tualidad te gustan más, y por esta impor- 
tante información que nos vas a proporcionar, en- 
trarás en el sorteo de 5 “PINBALL WIZZARD 
CONTROLLER, DE THRUSTMASTER “ 


Rellena el cupón adjunto con tus datos y ordenando los juegos de mayor a Menor importancia, 
de forma que el número 1 sea tu preferido. Si, por ejemplo, sólo crees que hay 20 juegos dig- 
nos de mención, rellena los 20 primeros lugares. Cuando hayas terminado, corta esta página (o 
haz una fotocopia] y envíanosla por correo dentro de un sobre, indicando.en el mismo la refe- 
rencia “VOTO TOP 50” 
a la siguiente dirección: Computer Gaming World - Redacción: 

3C/ Miguel Yuste, 26. 28037 Madrid 


Por favor, ño. envies más de un voto por mes y número, ya que los datos quedarán registrados en 
nuestro ordenador y sólo una de tus votaciones será válida. 
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Enviar al Computer Gaming World, Redacción. C/ Miguel Yuste ,26 28037 Madrid 
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E xhausto y abatido, casi sin fuerzas, Van Hursen ha 
finalizado la búsqueda de una de las llaves en la Era 
Paleolítica. Ahora que tiene la primera en su poder, la 
posibilidad de abandonar esta especie de caceria es 
impensable. Con los músculos entumecidos y lleno de 
magulladuras, necesitará encontrar entre sus apuntes, 
nuevos indicios de la dirección que debe tomar en el 
tiempo para encontrar las restantes claves. 


C alculando por enésima vez los vectores espacio- 
temporales extraidos -no sin esfuerzo-, de los 
manuscritos de Fray Bernardino Sahagún, la constante 


Procesador 486/ $X25, 4 MB de RAM (550K de memoria convencio- 
nal libres), VGA, 10 MB de Disco Duro, CD-ROM 2X, Sound Blaster 16 o 
100% Compatibles, DOS 6.0 o superior, Ratón, Joystick o Teclado. 


Cambia a tu unidad de CD-ROM [por ejemplo, D:)] y teclea INSTA- 
LAR. Sigue las instrucciones de pantalla. Para Jugar con sonido, teclea 
'AMERICAZ2 desde el directorio. Si tu tarjeta de sonido no es compatible, 
teclea simplemente AMERICA. 


En la zona inferior de la pantalla, dividida en dos partes, tienes los 
iconos de acción -a la izquierda-, y el inventario -a la derecha-. Las po- 
sibles acciones son Caminar, Usar, Coger, Hablar, Soltar y Ver. 

Para realizar una acción, pulsa sobre su icono y después sobre la 
parte de la pantalla que corresponda. Para usar un objeto, pulsa sobre 
el icono de USAR y después sobre el objeto. También puedes combinar 
dos objetos entre si, mediante el comando de usar y pulsando después 
sobre los objetos en cuestión. Si lo quieres es darle el objeto a un per- 
sonaje, USA el objeto con el personaje. 

Si juegas con teclado, utiliza los cursores para moverte y la barra es- 


- paciadora para seleccionar opciones. 


Pulsa F10 para acceder al menú, desde doride podrás guardar o re- 
cuperar una partida. Desde aquí, pulsa ESC para volver al DOS. 


Los objetos que puedes coger, tienen una sombra más 
oscura que los demás. Las salidas de una zona de juego, no 
siempre están a izquierda o derecha: algunas están en la parte 
de abajo de la pantalla o en la de arriba. 

¡Recuerda! Una muerte segura puede convertirse en una 
victoria. 

Puesto que hay un concurso de por medio, obviamente no 


or carta, ni por teléfono ni de 


p 


Vally de lua Mero 


historiológica apunta hacia un lugar: la ciudad de 
Alejandría; y hacia un tiempo: su declive alrededor del 
año 30 A. de C. 


” 10) ué nuevos contratiempos frenarán la búsqueda de 
€ nuestro protagonista? ¿Qué sabe Cleopatra, última 
reina del Nilo, sobre el paradero de la Segunda Llave? 


N uevos personajes y circunstancias que arrastrarán a 
Van Hursen hasta las mismisimas entrañas de lo 
desconocido, a lo largo y ancho de uno de los mas 
fabulosos imperios de la Antigúedad. 


Si tienes algún problema técnico con el juego, antes de llamarnos 
asegúrate de haber seguido antes los siguientes pasos: 

1.- Utilizar un disco de arranque para inicializar el ordenador antes 
de jugar. Este disco ha de ser un disco del sistema que contenga los ar- 
chivos AUTOEXEC.BAT, CONFIG.SYS y COMMAND.COM. Los archivos AU- 
TOEXEC.BAT y CONFIG.SYS deben contener única y exclusivamente los 
controladores de CD-ROM, Ratón, Tarjeta de Sonido, el HIMEM.SYS y el 
EMM386.EXE (sin parámetros). Cualquier otro dispositivo o gestor de me- 
moría está de más y debe ser eliminado. Si tienes alguna duda acerca del 
disco de arranque consulta el manual de tu sistema operativo, 

2.- Si tienes Windows 95, prueba con un disco de arranque de MS- 
DOS con las instrucciones dadas en el punto anterior, 

3.- Si tienes problemas con el sonido, ten en cuenta que la Sound 
Blaster ha de estar en las IRQ 2, 3, 5 o 7. El audio no funciona si la tie- 
nes en la IRQ 10. 

4.- Si el CD está sucio, limpialo con un paño seco y suave desde el 
centro a los bordes, 

Si piensas que el CD puede estar defectuoso, llámanos antes de en- 
viarlo por si se te hubiese escapado algo. 

Si el problema persiste, antes de llamarnos ten a mano lo siguiente, 
y si es posible es mejor que estés sentado delante del ordenador para 
que podamos ayudarte mejor y más rápidamente; 

"Configuración de tu ordenador: tarjeta gráfica, tarjeta de sonido, 
microprocesador, memoria RAM instalada y sistema operativo. 

«Contenido de los archivos AUTOEXEC.BAT y CONFIG.SYS (puedes 
imprimirlos con el EDIT del MS-DOS o anotarlos a mano). 

Nuestro teléfono es el 304 5542 de Madrid, y el horario de atención 
de llamadas es de 13:00 a 15,00 de lunes a viernes -hasta el 13 de Se. 
tiembre», 
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explorar lo ds 
10 en busca del Nuevo Mundo. 
uistadores de otros países 


ersonas con tres opciones 
, compartido en red y duelo 
“através del módem. 
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THRILLER SUB-ESPACIAL 


Lucha contra un grupo de alienígenas que quieren acabat 

conta estación espacial Deep Space. Con ingenio, 
conocimiento y habilidad, y muchas horas de jugabilidad 

lograrás acabar esta fantástica aventura gráfica, 


Jam o 


verdadera história de fantasmas 

único. Estás dentro de un teatro encantado, en 

ue conocerás a Orpheo, el Mago Mad... Atrévete a explorar 
asmal escenario, y desvela sus misterios ocultos. 

| que en cada turno, te esperan nuevas sorpresas 
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- NO PUEDES 
EJAR DE JUGAR | 
ESTE JUEGO! 


Dl los cuatro 


S Supera! sniveles, solera | vo CONTRAREEMBOLSO URGENTE | GASTOS ENVIO 
elocidad hasta que se te EVE | LI Envio CONTRARREEMBOLSO CORREOS TOTAL 


errita la mente.. 


P 
u PLAZO ENTREGA APROX. 
2-3 DIAS LABORALES 
SUPERIORES A 3000 PTA. 
INFERIORES, 750 PTA. 
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En los Centro Mail 
encontrarás 
estos productos 
y muchos más 

al mejor precio. 


n a comprobarlo! 
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PADIE MANIANA, 24 
TEL: 514:9000 


CARRER DE SANTS. 17 
TEL.: 296 69 23 


CANMER DE PAU CLARIS, 97 
TEL: 412 6310 


MB o) 


0,0, DANCELONA OLORIES: 


AV. DE LA ESTACION, 20 
TEL: 20 06 43 DIAGONAL 200, VEL; 406 00 04 


Badalona BARCELONA BURGOS 


CALLUSOLLDA!, 12 
VA A04 40 07 
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C.C, MON 
O/O0LOF PALME, TEL: 465 60.76 ao 


PARANA, 504, TEL: 3711316 
TEL.: 87210 94 


CODIGO POSTAL C.P (1017) deci e PA a ia 


CORDOBA ; GIRONA 


HUESCA 


PALCO DEL CCTEON 


C.C. CAMINO DE LA PLATA 


7 C. MARIA CRISTINA, 3 JOAN REGLA, 6 C/ARGENSOLA, 2 
Av CASTA LEON PL_ALA, 007 TEL: 48 68 00 CM RUTLLA, 147 TEL:24720. CN REDOGIDAS EOI 0054 TEL: 230404 a 
Stgo. de C. LA CORUÑA Alcalá de H. MADRI 


MARTINEZ CAMPOS, 11 


C. RODRIGUEZ CARRACIDO, 13 
TEL: 59 92 88 


P2STA. MARIA DE LA CABEZA, 1 CALLE MONTERA, 32, 21 C. MAYOR, 89. 
TEL: 527 82.25 TEL: 522 4979 TEL: 880 26 92 
Móstoles MADRID Fuengirola MALAGA — Pamplona NAVARRA — Palma de MALLORCA 
ESE Ñ ] 
ES 


€. CONSTITUCION, 15 


C/ALMANSA, 14 
C. COM. PICASSO TEL: 062 03 37 


TEL: 261 52 92 


AU. JESUS SANTO REY. 


L REY ( PINTOR ASARTA, 7 
OFISOL, 4. TEL: 246 38 00 TEL:2710 0 


6, PEDRO DEZCALLAR Y NET, 11 
211006 u 


ED. ¿OCAL 9. TEL: 72 0071 


Palma de MALLORCA 
ST 3 


Ni 
Na 

C.C, PORTO PI-CENTRO. PLAZA DE LA PRINCESA CO, ALMUZANA 2 PL LOG 
PASEO MARITIMO, 54 TEL 40 5573 TEL: 22 0939 


1 CENT. COMERCIAL LOS ARCOS 
CPÍEAL TEL: 43 07 60 LOCAL 


GAIA SHOPPING 
AV DOS DESCUBRIMIENTOS, 549 B-4, TEL: 467 52 23 


CALLE TORO, 84, 
LOJA297. VEL: 372 0440 ai 


INUEVO? 
[ecid 
Ky ia y 
PINTOR BENEDITO, 5 
TEL: 300 42 37 


OS ama. 
ANTONIO SANGENIS, 5 
(SECTOR DELICIAS). TEL: 63 61 56 


GENT COMERCIAL INDEPENDENCIA 
PLANTA 1, TEL: 210271 


TE ENVIAMOS 


POR ÍA = | Recortar y enviar este cupón a: 
DE TRANSPORTE y Centro MAIL = P* Sta. María de la Cabeza, 1 = 28045 MADRID ! 
URGENTE l 
ArTU DOMICILIO NOMBRE Y APELLIDOS cocaina, a 
SERVIPACK DIRECCION d 
a POBLACION | 
e A te 
TELEFONO ! 
A co || 
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i Precios válidos hasta el 31/08/96 o fin de existencias. 
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En verano 


¡Dis mr LE — a 


org On los 28 juegos 
AMA para ordenador más 
 espectaculares!, 


¡ * dibujando y crean- 
do todo lo que 
quieras fácilmente 
con tu ordenador, 


e diseñando tus 
camisetas, 


e enviando infor- 
mación a otros 


a Pads a gran veloci- 
dad, o 


> con la Guía de 
a Compras más 
1 completa del 


Sa iure disiutor este verano, Family PC 0s tu mej cmpañer. 


y “Sin duda será el mayor . “Es impresionante jugar un partido en 
juego de fútbol de este año” cualquiera de los estadios en los que 
PC Zone Junio 96 se desarrolla la competición” 91% 
PC Manía Julio 96 


Licencia oficial de la Eurocopa 96 en PE-CD ROM 
De los mismo creadores de Actua Soccer pero... 
ES Mejor control 
2 Partidos espectaculares 
2 Animaciones basadas.én movimientos reales de jugadores reales 
2 Más información y estadísticas - 
ES) Estadios y equipos reales 


“De Euro96 se puede esperar todo lo 
que un buen juego dedicado al fútbol 
puede ofrecer” 92% 

MicroManía Julio 96 


“Todo un regalo en modo dos 
jugadores, pensarás, y quizás 
tengas razón” 

PC Zone Julio 96 


UEFA 


EUrD96 
Es 


(O) 1994 UEFA TM 
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